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Editorial- 

D ragii şi iubiţii noştri cititori... 
cam aşa ar trebui eu să încep 
de fiecare dată dacă ar fi să 
respecte canoanele şi regulile dulcii 
noastre limbi româneşti. Numărul 
acesta de LEVEL vă va găsi probabil 
departe de casă, la mare, la munte, în 
vreo staţiune, scăpaţi de grijile exa¬ 
menelor şi încercând din răsputeri să 
vă distraţi cât mai bine. E soare, e 
cald... deja calculatorul parcă nu ne 
mai atrage ca altădată. Vara este, se 
pare, singurul anotimp în care fusti¬ 
ţele au câştig de cauză în lupta lor con¬ 
tinuă cu computerul. Duse sunt serile 
lungi în care duceam hoardele zergi 
spre baza terană, duse sunt nopţile în 
care ne împrăştiam prietenii cu rail- 
gun-ul... Aceste momente sunt dedi¬ 


cate acum altor activităţi la fel de 
atrăgătoare. O bere rece pe terasă, 
după arşiţa amiezii, alături de prieteni 
şi prietene face toţi banii. 

Nici noi nu am fost iertaţi de aceste 
tentaţii perfect umane... Prinşi între 
datoria de scrie şi toropeala zilelor de 
vară, am rezistat aici, eroic pentru a 
vă prezenta la timp, ca de obicei cele 
mai noi şi mai bune informaţii din lu¬ 
me a jocurilor. între o bere şi un scăldat 
am reuşit să luăm un interviu produ¬ 
cătorilor lui Gothic, am mai salvat 
nişte ostatici prin Soldier of Fortune 
sau ne-am rupt coatele pe circuitele din 
Superbikes 2000. De ce? Fiindcă aşa 
suntem noi, incorigibili. Dar cel mai 
important pentru că ne-am implicat 
sufleteşte în această muncă. Şi din acest 
moment nu mai putem renunţa, fie că 
ne lăudaţi, fie că ne înjuraţi. Aceştia 
suntem noi, nişte tineri nebuni, ca şi 
voi, care au avut curajul de a-şi spune 


părerea. Şi cum se întâmplă întot¬ 
deauna unii au apreciat, alţii nu. Ştiu 
că nu suntem perfecţi, iar câteodată 
mai călcăm şi noi în străchini, dar fiţi 
siguri că învăţăm din greşeli, ne ridi¬ 
căm şi mergem mai departe... împreu¬ 
nă... noi şi voi. 

Eh!... dar nu vreau ca acest mate¬ 
rial să aibă o nuanţă negativă... 
Fiindcă e vară, e cald, a anotimpul 
distracţiilor şi viselor pentru cea mai 
mare parte dintre noi. Lipsiţi de griji, 
scăpaţi de examene... Nu ne mai ră¬ 
mân decât de făcut bagajul şi să 
plecăm, cât mai departe de casă, cât 
mai aproape de mare. De aici, de la 
umbra unui brad bătrân, eu alături 
de întreaga redacţie LEVEL vă urez o 
vacanţă sau concediu (după caz) cât 
mai plăcut, cu familia, cu prietenii, 
cu persoana iubită. 

Şi să nu uitaţi... întotdeauna va 
mai fi de trecut câte un LEVEL! 

Glande 


întrebarea lunii: Unde ţi-ai petrece vara? 



Dr. Pepper: 

Pe o insulă exotică, 
sub un palmier, 
într-un hamac, cu 
ştiu eu cine! „Cu”e 
piesa grea a algo¬ 
ritmului. ' 


Dr.Warp: Undeva 
la mare, jucând cât 
mai mult în reţea şi 
chefuind pâuăfţtci^!] 


K’shu: Pe LUNA, că nu 
este atât de cald! 


Claude: Un¬ 
deva în sălbăticie, 
doar eu, gamela, 
briceagul Swiss 
Army şi vieţuitoa¬ 
rele junglei i 


Mike: Sub o 
umbrelă, cu un 
masaj temeinic, o 
baie bună, o plajă 
arzătoare şi tot 
ce-şi mai doreşte 
oricine după un aiii 
de muncă. ^ 


Wild Snake: Undeva în 
Asia, cu inima mea prin bagaje 
pe undeva cu cineva... pre¬ 
ferabil o EA!!! 


Marius Ghinea 
I.a o mănăstire 
atonită 












Cuprins 



Sacrifica 


20 


Grafică gen Evolva într-un joc care 
arată ciudat de bine 


Cuprins 



Cuprins CD 


Cele mai proaspete demo-uri, doar 
pentru voi. 


News 


Nimic nu mişcă în industria 
jocurilor fără ştirea lui Mike. 


Interviu 14 


Noutăţi din culisele Piranha Bytes 


Preview 


Sllaat Hunter II22 

Mările interbelice au cam dus dorul 
luptelor navale. A venit vremea unei 
schimbări. 



Huna 1503 20 

Hei, unde vă grăbiţi? înapoi în Evul 
Mediu! 



IL-2 Sturmovik: Tank Killer 16 

Starea vremii în Rusia nu a fost prea 
bună în 1940. 

Oni 18 

Corporaţii, arte marţiale, anne, o fată 
frumoasă şi cam atât... 

Guniok 24 

în viitor, un robot va salva omenirea. 

Cosacks: European Wars 26 

Un joc tot atât de fascinant ca şi 
istoria bătrânului continent. 

Rune 30 

Un viking mare într-un joc mare 
(sperăm noi) 

Gold and Glory: 32 

The Road to El Dorado 

... şi vi se deschide o ţară de aur 

UltimateGolf 33 

După titlu, am spune că în sfârşit am 
ajuns la cel din urmă joc de golf Dar 
nu! E vorba doar de un nou golf-sim. 


Review 


IVIDK2 34 

Un joc ciudat şi atât. 

Dino Crisis 36 

Poveste în stil anime. Ceva cu dino¬ 
zauri şi desene animate japoneze. 

Total Anihilation Kingdoms: 45 
Iron Plague 

Dedicat în special celor cărora le-a 
plăcut cu adevărat TA Kingdoms. 



Dacă aveţi senzaţia că nu mai există 
FPS-uri de calitate, citiţi articolul şi 
mai gândiţi-vă. 



Unnătorul pas după oaia Dolly? 
Exagerat, dar adevărat. 
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Supcrbikes 2000 48 

După F1 2000, EA Sports intră din 
nou în parapet cu mai mult de 200 
km/h, dar nu pe patru, ci pe două roţi. 

Player Manager 2000 50 

Se aşteaptă o serie nouă de infarcturi 
pe banca de antrenori 


Minireview 


Mindrover: The Europa Project 


şi Armies of Armageddon 52 
Air Comand 2 

şi Fight for Fame 53 


Articles 


A Gothic Story 58 

Lupta pentru supremaţia 60 

„Universului” 


Console 


Rescue Shot 

68 

Colony Wars: Red Sun 

69 

Mnltimedia 


Micul nostru studio de muzică marca 
„Magix” 

Hardware 



Dr. Warp ne spune ce mai e nou în 
interiorul calculatorului. 72 

Sunet tridimensional — sistemele 
Dolby Digital devin indispensabile 
pentru filme sau jocuri. 74 


Troubleshootîng 77 


Aveţi probleme? Dr. Warp e din nou 
la datorie! 


Reader's Review 


Nocturne 66 

Cu pălăria pe ochi la lăsarea serii 


Chatroom 78 


Cititorii vor primi o doză serioasă de 
piper. Aviz alergicilor! 



Un sclav mare şi metalic 
face legea în oraş 


Cwlis CI 


Joc FUU 

Steel Panthers: World at War- 
MatrixGames / 

Update Steel Panthers 

Domo 

3D Pinball: Thriliride - Sierra 
Deus Ex - ION Storm/Eidos 
FI World GP- Lankhor/Eidos 
Motocross Madness 2 - Microsoft 
Starlancer - Digital Anvil/MS 
Terminus - Vicarious Visions 

Shareware 

Cursor Hide)}'1.06 
DirectX Uninstailer 
Font Creator 
Locker 2.0 
WinAmp 2.64 

DLH 


Updates 

Diablo 2 vl.Ol 
Soldier of Fortune vl.05 

Imagini 

Battleship 2 
Commandos 2 
GunsJinger 
In Co^d Blood 
Iron Dîgnity 
Myst3 
Peacemakers 
Red Faction 
The Moon Project fîfi—. 
Two Worids 
Zeus 
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News 



Flash 

Eidos ia vânzare 

Eidos, marele distribu¬ 
itor al lui Tomb Raider, a 
anunţat Bursa din Londra eă 
se află în tratative pentru 
vânzarea întregului capital 
de acţiuni. Anunţul acesta a 
făcut ca preţul acţiunilor Ei¬ 
dos să urce vertiginos. încă 
nu se ştie cine se află de par¬ 
tea cealaltă a mesei tratati¬ 
velor, dar se vorbeşte de 
Infogrames, Havas Inter¬ 
active şi Microsoft. Totuşi, 
Infogrames nu prea are bani 
pentru asemenea achiziţii (mai 
ales de când cu afacerea GT, ca¬ 
re a cam golit portmoneul 
companiei), iar Microsoft s-a 
înfiinţat pentru cumpărarea 
coinpaniilorBungieşi Midway. 

Ubi Soft 
si McDonald’s 

f 

Ubi Soft Franţa a semnat 
o înţelegere cu McDonald’s 
pentru o acţiune promoţio- 
nală cu „Happy Meaf’. Este 
pentru prima oara când Mc¬ 
Donald’s foloseşte persona¬ 
jele dintr-un joc pentru a le 
oferi în pachetele „Happy 
Meal”. Milioane de figurine 
reprezentând personajele 
din Rayman: The Great Es- 
cape au fost dăruite copiilor 
din Franţa şi Monaco în pe¬ 
rioada 17 mai - 13 iunie. 

TAKE 2 cumpârâ 
engine-ul 
din Halo 

După ce a achiziţionat 
drepturile asupra tehnolo¬ 
giei folosite în Myth şi Oui 
şi a vândut Microsoft-ului 
acţiunile Bungie, TAKE 2 
a obţinut şi enginc-ul din 
Halo, jocul produs de ace¬ 
laşi Bungie. Totodată, pen¬ 
tru a linişti eventualele te¬ 
meri legate de anularea 
lansării versiunii pentru PC 
a jocului Oni, TAKE 2 a 
anunţat că aceasta va ajunge 
în magazine în octombrie, 
distribuită prin Gathering 
of Developers. 



NVIDIA - GeForce2 MX!!! 



Un nou produs 

Dacă visaţi de mult la un 
procesor grafic (GPU) puternic 
la un preţ acceptabil, se poate 
ca soluţia să fie tocmai acest 
GcForce2 MX. 

Lansarea noului GPU a 
avut loc la PC EXPO, în New 
York, în data de 28 iunie 2000 
şi a electrizat audienţa. Pe lângă 
aceasta, Intel Corporation a 
decis să integreze noul Ge- 
Force2 MX în motherboard- 
urile cu chipset-ul Intel 815, 
NVIDIA obţinând astfel acces 
la o piaţă şi mai mare de com¬ 
putere. Acest GeForce2 MX va 
fi compatibil cu DirectX, va 
avea suport OpenGL pentru 
Windows 2000, Windows 98, 
Windows 95, Windows NT si 
Linux şi va putea funcţiona la 
rezoluţii de până la 2048 x 


1536, la o adâncime a culorii 
de 32 biţi. în plus, datorită noi 
tehnologii TwinView, NVIDIA 
oferă acum şi posibilitatea co¬ 


nectării simultan a două moni¬ 
toare la această placa video. Se 
pare că astfel NVIDIA atacă clar 
şi piaţa deţinută de Matrox cu 
a sa tehnologie similară : Dual- 
Head. Prezentarea 
acestui nou produs 
a fost făcută folo¬ 
sind şi un dcmo teh¬ 
nologic produs de 
firma românească 
FUN labs - http:// 
WWW. funlabs.com. 
Acelaşi demo va 
putea fi găsit şi pe 
CD-ul cu driverele plăcii de 
către norocoşii posesori ai unui 
GcForce2 MX. Demo-ul se 
numeşte Gothic Chapel, şi este 
prezentat momentan în forniat 


.mpeg (~13 MB) pe site-ul 
companiei NVIDIA - http:// 
www.nvidia.com/Products/ 
GeForce 2MX.nsf/Action.html 
Numărul de poligoane al aces¬ 
tui demo este cu adevărat im¬ 
presionant: peste 50.000! Dc- 
mo-ul prezintă unnătoarele ca¬ 
racteristici ale engine-ului 
FUN labs: 

- Transfonn & Lighting 

- Hardware Lights 

- Per Vertex Lighting 

- Cube Environment Mapping 

- Texturc Compression 

- Partide System Volumetric 
Light 

- Volumetric Lights 

- Volumetric Glow 

- Reflection and Refraction. 



Blair Witch VoL 1 Tenninal Reality 


Jocul în discuţie a fost creat 
pornind de la ideea filmului 
omonim. Blair Witch foloseşte 
engine-ul din Nocturne şi ur¬ 
măreşte poveste a filmului, care 
are în centru un oraş în care per¬ 
sonajul principal apare tocmai 


când locuitorii vor să-l spân¬ 
zure pe Rustin Pan* pentm ră¬ 
pirea şi omorârea a şapte copii. 

între abilităţile tehnice ale 
jocului se numără sincronizarea 
vorbirii cu mişcarea buzelor, 
animaţii conversaţionale (miş¬ 



cări naturale ale vorbitorilor în 
timpul conversaţiei), peste 1700 
de linii de dialog, tastă pentru 
întoarcerea cu 180 de grade, 
cerinţe mici de sistem şi efecte 
speciale realizate foarte bine. 

LeveL - iulie 2000 
















Site-ul companiei AMC s-a schimbat 



începând cu 26 iunie 
2000, site-ul companiei AMC 
(firmă românească producă¬ 
toare a unui posibil joc bestial: 
No Name War) a primit un nou 
aspect. Gamerii din toată lumea 
(şi în special cei români, care 
pot accesa website-ul cu mare 
viteză, dat fiind caracterul său 
autohton) pot găsi pe site 
(www.amc.ro) imagini, artwork 
şi infonnaţii detaliate. No Name 
War promite să fie un RTS 
extrem de bine realizat (după 
cum încearcă să ne demonstre¬ 
ze promisiunile producătorilor, 
imaginile din Joc şi artwork- 
urile). Povestea jocului arc loc 
undeva departe, în spaţiu, unde 
trei rase luptă pentru suprema¬ 


ţie. Grafica jocului pare foarte 
bine realizată. întrebaţi dacă 
s-au inspirat din Total Anihila- 
tion, cei de la AMC au declarat 


că nici nu le-a trecut prin cap 
aşa ceva, dar că s-a întâmplat ca 
ideile pentru dezvoltarea en- 
gine-Lilui grafic să fie comune. 


Flash 

HAVi anunţa noi 

I 

membri 
şi programe 

Organizaţia HAVi 
(Home Audio Video intero- 
perability), asociaţie non- 
profit care promovează home 
entertainment-Lil digital, a 
anunţat pe 21 iunie 2000, la 
San Ramon, California, opt 
noi companii membre: GMD 
Fokus, Hewlett Packard, 
Institutul de Tehnologie 
Computerizată, MIPS Tech¬ 
nologies, Sensory Sciencs 
Corp., Teralogic, 3A Inter¬ 
national şi Zayante. Se prea 
poate ca multe din aceste 
nume să nu ne spună aproape 
nimic, dar, per total, este o 
veste foarte bună. 

E foarte posibil să ne 
apropiem de o nouă eră teh¬ 
nologică, în care IT-ul se va 
combina, în sfârşit, cu echi¬ 
pamentele electrocasnice. 
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Flash 

Compaq 
Presario 
cu GeForce 2 

Compaq Computer ofe¬ 
ră 3D Blaster Annihilator 2 
ca opţiune pentm PC-urile 
din seria Presario. Această 
nouă soluţie grafică este 
bazată pe GeForce 2 GTS şi 
este accesibilă ca upgrade la 
Presario-urile deja achiziţio¬ 
nate prin serviciul „Built For 
Yoli”. 3D Blaster Annihila¬ 
tor 2 oferă, printre altele, 64 
MB de memorie la o viteză 
de până la 333 MFIz, 1,6 gi- 
gatexeli pe secundă, o adân¬ 
cime a culorii de 32 biţi şi 
un procesor video de mare 
capacitate. 

Cele mai 
vândute jocuri 

între 4 şi 10 iunie, cele 
mai bine vândute 10 jocuri 
au fost: /. Who Wants to Be 
a Millioanire 2ud Edition 2. 
The Sinis 3. Vampire: The 
Masquerade 4. Roller Coas- 
ter Tycoon 5. Vampire: 
Collector s Edition 6. Age of 
Empires II: Age of Kings 7. 
Roller Coaster Tycoon 
Corkscrew Follies 8. Sirn 
City 3000 Unlimited 9. 
Stareraft (bătrân dar solid) 
10. EverQuest: Riiins of 
Kunark. 

AMD Duron 
pentru PC-urile 
mai ieftine 

Când situaţia financiară 
a utilizatorilor nu e prea fe¬ 
ricită, AMD le vine în ajutor 
prin lansarea procesorului 
AMD Duron, în versiunile 
de 700 MHz, 650 MHz şi 
600 MHz, dedicat sisteme¬ 
lor cu un preţ mai mic de 
1000 de dolari. Printre vii¬ 
torii distribuitori ai acestui 
procesor se numără Com¬ 
paq, Fujitsu-Siemens, FIP, 
IBM şi alţii. AMD Duron 
este produs în F25 (probabil 
Factory 25), Austin, Texas. 


Dark Reign 2 (ActMsion) a fost lansat 



Data de 27 iunie 2000 are 
toate şansele să rămână în isto¬ 
rie, pentm că este ziua lansării 
lui Dark Reign 2. După semi- 
succesul lui Dark Reign, DR2, 
produs de Pandemic Studio şi 
distribuit de Activision, promite 
să revoluţioneze genul real time 
strategy, în primul rând printr-o 
grafică de excepţie, prin game- 
play de calitate şi, nu în ultimul 
rând, prin poveste. După cum 
ştiţi, în Dark Reign 2 se luptă 
două „rase” (Sprawlers şi Jo- 
vian Detention Authorities). 
Multiplayer-ul va putea fi jucat 
în modul cooperativ, King of the 



Hill şi Capture the Flag. 

Lupta se poate duce dintr-o 
perspectivă tipică RTS-urilor 
clasice, dar jucătorul poate să 
supravegheze de la apropiere. 

Dacă o gmpă de unităţi e 
distmsă, pot fi numărate cada¬ 


vrele. Cu alte cuvinte, războiul 
din Dark Reign 2 este unul de 
tranşee atât pentru soldaţii 
virtuali cât şi pentru jucător. 
Inconfortabil dar realist (exact 
ce îşi doreşte o întreagă comu¬ 
nitate de gameri). 


După 18 luni de activitate 
ferventă, Alone in the Dark IV a 
prins în sfârşit contur. în luna 
noiembrie, Alone in the Dark 4: 
The New Nightmare - versiu¬ 
nile pentm PC, PSX şi Dream- 
Cast - va întuneca piaţa, pe 
când versiunile pentru Game 
Boy Color şi Playstation 2 vor 
apărea doar anul viitor, târziu. 
O asemenea varietate de fornie 
contrastează puternic cu prime¬ 
le trei versiuni, care au fost con¬ 
cepute exclusiv pentru PC. La 
momentul citirii acestei ştiri ar 
trebui să existe deja un demo 


al versiunii de Playstation. 
Până când vom putea vedea 
jocul în „pixeli şi texturi”, 
analizaţi aceste noi imagini. 




Wizards and 
Warriors - 
imagini noi 

Activision a oferit pu¬ 
blicităţii noi imagini din vii¬ 
torul lor titlu pentru PC - 
Wizards and Warriors. După 



cum se observă, vom avea 
de-a face cu un RPG clasic, 
cu o grafică absolut bestială. 
Se preconizează că Wizards 
and Warriors va ti un com¬ 
petitor serios al longevivei 
serii Might and Magic. Vom 
trăi şi vom vedea. 
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Timeline - Eidos 


Creatorii lui 
Mechwarrior 2 
lanseazâ un 
nou studio 

Foştii membri ai echi¬ 
pei care a produs Mecliwar- 
rior 2 (inclusiv programato¬ 
rul Tim Morton) s-au hotărât 
să îşi fonneze propria com¬ 
panie producătoare de jo¬ 



curi. Numele ei este Savage 
Entertainment şi este de¬ 
dicată creării unor jocuri de 
cea mai bună calitate atât 
pentru consolele XBOX şi 
PS2, cât şi pentru PC. Echipa 
a pus la punct un nou engi- 
ne, numit Sabertooth, care 
va fi folosit cât de curând 
(cele două imagini vorbesc 
de la sine). 


Eidos a anunţat că best- 
seller-ul lui Michael Crichton, 
Timeline, este pe cale să ia for¬ 
ma unui joc. Lansarea versiunii 
pentru PC va avea loc în perioa¬ 
da Crăciunului. Autorul roma¬ 
nului participă şi el la crearea 
jocului, care este produs de 
Timeline Computer Enter¬ 
tainment din Carolina de Nord. 
Acţiunea jocului are loc în 
Franţa medievală, unde ajunge 
un grup de studenţi trimişi îna¬ 
poi în timp în căutarea dispă¬ 
rutului lor profesor. Jucătorul 
va avea rolul unuia dintre stu¬ 
denţi şi va putea simţi „pe pro¬ 



pria piele” experienţa Evului 
Mediu. Producătorii încearcă 
să simplifice gameplay-ul cât 
de mult posibil, astfel încât 
jucătorul să se poată concentra 
asupra rezolvării quest-ului. 



Flasi 

Un nou joc cu 
Terminator 

Cei care au dat pe la ci¬ 
nema în ultimii cincispreze¬ 
ce ani trebuie să fi văzut mă¬ 
car un afiş cu Şvaili în rolul 
Tenninatorului. Acum. după 
Terminator 1 şi 2, Arnold 
Schwarzenegger se pregă¬ 
teşte să „bc back!” (să fie 
înapoi, în traducere liberă), 
după cum a promis, în Ter¬ 
minator 3, film/serial TV/ 
joc pe computer produse de 
C-2 Pictures. Nici un re¬ 
gizor nu a fost ales încă. în 
ceea ce priveşte jocul Ter¬ 
minator 3, Peter Hines, re¬ 
prezentantul în materie de 
relaţii cu publicul al com¬ 
paniei Bcthesda, care a creat 
Terminator: SKYNET, a 
declarat că licenţa pentru un 
asemenea titlu este mult prea 
costisitoare, dar nici nu a 
negat încercarea de a o achi- 
ziţiona, cumva. _ 




itrtbuitorfi 


Cel mai aşteptat joc al anului 
acum şi în România 
prin distribuitorul ofiQial MONOSIT SRL 




Orice alte jocuri produse de HAVAS, ACTIVISION, 
EIDOS. MIDAS, SSI, INFOGRAMES, HASBRO. 
INTERPLAY şl EA le puteţi găsi la cel mai bun preţ! 

MONOSIT SRL 

Splaiul Unirii 4 bl. B3 sc. 2. ap. 10. Bucureşti 
Tel: 01/3302375,3306352 / 

Fax: 01/330635( 

E-mail: monosit@rdsnet.ro 


© CofH riRht 1999 Bli/jurd Kntcrtainmetit 
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nasi 

Acciaim si Ducati 

1 

Acciaim Entertainment 

a anunţat că se pregăteşte să 
lanseze un joc multi-fonnat 
(pentru mai multe tipuri de 
console) bazat pe producţia 
de motociclete Ducati Motor. 
Jocul, produs de necunoscuţii 
de la Attcntion To DetaiK va 
I conţine, de fapt, două Jocuri: 
Ducati Fast Race (arcade) şi 
Ducati Life (simulare). în 
ambele moduri, Jucătoml va 
primi recompense financiare 
şi motociclistice în schimbul 
pcrfbmianţelor. 

Atlantis III în 
producţie 

Pentai aventurierii PC- 
ului, iată o veste bună: 
Dreamcatcher şi Cryo In¬ 
teractive continuă seria de 
quest-uri fantastice 
Un reprezentant al compa¬ 
niei Dreamcatcher a decla¬ 
rat că jocul este deja în pro¬ 
ducţie, dar nu s-a stabilit o 
dată fixă pentru lansare. 

Sudden Strike 
este BETA 

După atâtea luni de arti¬ 
cole şi ştiri despre Sudden 
Strike, iată şi o veste bună: 
prea binecunoscutul Sudden 
Sttike se apropie de versiunea 
Gold încet, încet, printr-un 
Alpha care a durat o veşnicie 
şi acum un Beta jucat chiar 
şi în Rusia. Se spune că e dis¬ 
tracţie mare pe Net. 


Câştigătorul unui joc 
Wild Wild West oferit de 
llbiSoft România este: 


Câştigătorul este rugat 
să ne contacteze (tel. 068- 
415158 sau e-mail: redac- 
tie(Ş^level.ro) pentru a sta¬ 
bili modul de intrare în 
posesia premiului. 


The Moon 
Proiect - 
Topware 


Topware şi-a propus să fo¬ 
losească sigla Earth 2150 ca 
rampă de lansare pentru alte ti¬ 
tluri de strategie în timp real. 
Primul produs din această serie 
va fi The Moon Project, care 
va fi lansat împreună cu alte câ¬ 
teva jocuri în luna septembrie. 
Povestea este legată strâns de 
cea din Earth 2150: în timp ce 
Lunar Corporation, Eurasian 


Empire şi United Civilized Sta¬ 
tes se luptă cu exasperare pe 



Bungie la apus 

De fapt, Bungie nu a dispă¬ 
rut, ci s-a... mutat din Chicago 
în Redmond, singura schim¬ 
bare fiind aceea a statutului: din 
companie independentă în „stu¬ 
dio de producţie independent” 
în cadrul Microsoft-ului. Vă 



reamintesc că Bungie a produs 
o serie de jocuri foarte bine co¬ 
tate (miniseria Myth). Se ştie că 
Microsoft a mai achiziţionat în 
1999 două mari fînne: FASA 
Interactive şi Access. Se mai 
ştie şi că există riscul pierderii 
personalităţii creatoare în ca¬ 
drul megacorporaţiei america¬ 
ne, fapt care stârneşte panică 
între fanii declaraţi. De aceea, 
fondatorii Bungie (Alex şi Ja- 
son), care şi-au început cariera 
în unnă cu şapte ani într-un beci, 
lucrând cu dischete de 800 KB, 



au trimis o scrisoare fanilor, prin 
care încearcă să le calmeze te¬ 
merile. Se afimiă că personali¬ 
tatea companiei va fi păstrată 
şi că toate datele de lansare vor 
fi respectate. Cei doi se aşteaptă 
la cel puţin alţi şapte ani la fel 
de antrenanţi. Şi noi la fel! Go 
Bungie! (Alături aveţi câteva 
imagini din Halo, producţie 
Bungie care promite foarte mult). 



Pământ, un proiect secret se des¬ 
făşoară pe Lună. Pentru a afla 
dacă nu cumva Lunar Corpora¬ 
tion e obsedată de acest proiect, 
UCS trimite o armată gigantică 
să cureţe suprafaţa satelitului 
nostru natural. Acţiunea din The 
Moon Project este paralelă cu cea 
din Earth 2150. Alte titluri din 
acest univers vor fi World War 3 
şi Earth 3, ambele având la bază 
(ca şi The Moon Project) engine- 
ul din Earth 2150. 

NASCAR 4 - 
Sierra Studios 

Creatorii lui NASCAR 4 
au fost preocupaţi de difliza- 
rea unor noi imagini pe 
website-ul jocului (http:// 
www.papy.com). NASCAR 4 
se bucură de aportul unui 
nou engine, aparent mult 
mai performant decât cele 
din jocurile anterioare. Acest 
nou engine pemiite reprodu¬ 
cerea 3D a interioarelor ma¬ 
şinilor. Engine-ul are nevoie 
de o placă video care suportă 
32 de biţi de culoare (gen Ge- 
Force). Cu un asemenea „ar¬ 
senal”, motorul jocului per¬ 
mite umbre în timp real, un 
frame rate superior şi filmări 
cu încetinitorul extrem de 
cursive. în ceea ce priveşte 
gameplay-ul, NASCAR 4 
oferă moduri de joc pentru 
începători şi avansaţi, con¬ 
trol suplimentar asupra di¬ 
recţiei şi a stabilităţii. Nici 
AI-ul nu a fost uitat: cei de 
la SieiTa Studios promit să 
avem de-a face cu competi¬ 
tori rupţi parcă din realitate. 



* 
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News 



Hasli 

Camere 
digitale Sony 

Pe 15 iunie 2000, Sony 
Europe a anunţat la Am¬ 
sterdam lansarea unei noi 
generaţii de camere digitale 
- seria Mavica. MVC-CD- 
1000 este prima cameră di¬ 
gitală compatibilă cu enonna 
capacitate de stocare şi po¬ 
tenţialul tehnologiei CD-R. 
Cu alte cuvinte, MVC- 
CDIOOO foloseşte o unitate 
CD-ROM de 8 cm, cu o ca¬ 
pacitate de 156 MB şi poate 
stoca 160 de imagini la o 
rezoluţie de 1600 x 1200 sau 
85 de minute de MPEG (vi¬ 
deo mail - 85 de clip-uri de 
60 de secunde). Toate son¬ 
dajele preconizează un 
enorm succes. 

Ghid pentru 
Icewind Dale 

Cu ale sale 304 pagini, 
acest ghid a fost completat 
cu ajutorul echipei de pro¬ 
ducători şi conţine, printre 
altele, soluţii complete la 
toate puzzle-urile din joc 
(peşteri, închisori), zeci de 
hărţi detaliate, strategii 
esenţiale, statistici profunde 
legate de arme, monştri şi 
armuri şi un poster full-color 
(aviz cititorilor LEVEL care 
ne asasinează cu cererile 
pentru asemenea afişe). 

3dfx are 
probleme 

3dfx s-a trezit că, la ju¬ 
mătatea anului fiscal 2001, 
profitul a fost mai mic decât 
cel scontat. Motivul este 
primirea cu întârziere a unor 
componente esenţiale (ceea 
ce sună foarte „româneşte). 
Dr. Alex Leupp, director 
executiv al companiei 3dfx, 
a declarat: „Avem convin¬ 
gerea că (nefericitul inci¬ 
dent n.n.) nu a afectat pla¬ 
nurile pe termen lung’'. 
3dfx se menţine în conti¬ 
nuare printre cele mai bine 
cotate companii produ¬ 
cătoare de plăci grafice. 


Deus Ex în plasa de cumpărături 



Din 22 iunie, Deus Ex este 
în magazine, după ce Eidos In¬ 
teractive l-a trecut prin baia de 
aur. Reamintesc celor care au 
pierdut preview-ul de acum do¬ 
uă luni că acţiunea din Deus Ex 
are loc la începutul mileniului 
III, când economia mondială se 
prăpădeşte văzând cu ochii, cla¬ 
sa de mijloc nu mai există (fapt 
constatat pentru prima dată în 
România anilor 1990), popula¬ 
ţia pământului e mâncată de 
virusuri, iar terorismul face ca 



vechea idee a dominării lumii 
să renască. Eidos nc avertizea¬ 
ză cu un clişeu: „Trust no one, 
not even allies”. Aşa se prezintă 
producţia celor de la Ion Storm 


(cu sediul în Austin, Texas), 
creată cu ajutorul lui VVarren 
Spector (coproducător al hitu- 
rilor Ultima VI şi Wing Corn- 
mander /). 


Command & Copauer Woridwide Warfare - 
Westwood Studios 


Pentru pasionaţii fani ai se¬ 
riei C C se anunţă zile fru¬ 
moase: a apărut Command & 
Conquer Woridwide Warfare, 
o cutie impresionantă care con¬ 


ţine o colecţie tot atât de impre¬ 
sionantă: Command & Con¬ 
quer (primul şi inimitabilul), 
Covert Operations, Red Alert, 
cu versiunile sale ulterioare: Af- 




termath şi Coiinterstrike. în to¬ 
tal sunt 7 (şapte) CD-uri, la un 
preţ de 20 USD. Fiecare din jo¬ 
curile amintite vine însoţit de 
manualele aferente. în conclu¬ 
zie, Command & Conquer 
Woridwide Warfare este ocazia 
pe care o aşteaptă cei care încă 
îşi doresc să cucerească/salveze 
lumea. 


Battie Islo: The Andosia War - versiunea BETA 

Pe 26 mai 2000 a început un test 
Online de proporţii: 2500 de gameri din 
toată lumea au pus mânuţele pe versiunea 
BETA a viitorului titlu (de succes) al 
companiei Blue Byte Software. Vă 
reamintesc că Battie Isle: TAW combină 
strategia cu sistemul de luptă pe ture (TBS). 

Testul versiunii Beta are în vizor mai ales 
jocul în multiplayer. Grafica excepţională 
a jocului (prezentată în screenshot-uri care 
mai de care mai apetisante) atrage extrem 
de mulţi ochi gameristici. Prin urmare, ar 
mai fi de amintit un detaliu: înainte de 
începerea testului au fost primite nu mai 
puţin de 10000 de cereri de înscriere. 
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CiMica da MeiaGMi 

Iată că au trecut şi Naţionalele României 
peste noi. în principiu, noi tot aceiaşi am 
rămas doar că unii dintre noi au acumulat 
puncte pe tabela de marcaj a DCI-ului (Duel- 
ist Convocational International). 


Naţionalele 

I 

Organizatorul, după cum ştiţi, a fost 
tot AYCARD s.r.l. prin persoana 
domnului Dan Morărescu (tel. 094- 
370315). Naţionalele de MTG ale Ro¬ 
mâniei s-au ţinut la clubul de Şah RATB 
Bucureşti, în zilele de 17 şi 18 iunie şi 
au beneficiat de experienţa primului ar¬ 
bitru internaţional, de naţionalitate cehă, 
şi anume arbitru de nivelul 2, care a fost 
foarte înţelegător cu participanţii. De ce 
spun înţelegător? Păi, cred că în altă ţară 
arbitrul n-ar fi acceptat să tapezi un land 
după care să te răzgândeşti, să-l întrebi 
despre o carte pe care o ai în mână tară 
ca adversarul tău să ştie despre ce este 
vorba (în competiţie, cartea întâi se joacă 
şi numai după aceea se cheamă arbitml 
pentru a rezolva problema apărută!) şi 
aşa mai departe. 

Naţionalele au avut DOAR 14 parti¬ 
cipanţi ceea ce este destul de dureros, un 
număr similar de participanţi înregistrân- 
du-se poate doar la un concurs de maga¬ 
zin. Bine-nţeles că v-aţi dat seama că 
vorbeam de un concurs de magazin care 
se desfăşoară mult mai la vest de Oradea. 
Dar... nu intrăm în amănunte! Este im¬ 
portant de menţionat că unul dintre par¬ 
ticipanţi a fost chiar soţia domnului Dan 
Morărescu, ca participând doar pentru a 
fi un număr par de participanţi! 

Concursul a avut două etape. Prima 
etapă a fost şi ea alcătuită din două stagii: 
concurs T2 (vii cu deck-ul tău construit 
acasă sau cu ajutoml prietenilor şi ai voie 
să foloseşti cărţi doar din blocurile VI- 
th şi Mercadian Masques împreună cu 
expansion-urile aferente: Urza’s Saga, 
Urza’s Destiny, Urza’s Legacy şi Nem- 
esis) şi Booster-Draft. Stagiul T2 -4 runde, 
iar Booster Draft-ul a avut trei runde, pri¬ 
mii opt calificându-se în optimi care au 
fost eliminatorii. 

Pentru optimi s-a recurs la Roches- 
ter Draft. Mecanismul Booster Draft-ului 


este umiătorul: Cei 14 concurenţi au fost 
împărţiţi în două grupe de câte 7, şi 
fiecărui concurent i s-au dat 3 boostcrc. 
La semnalul dat de arbitru, fiecare 
concurent desface booster-ul alege o carte 
şi trimite pachetul de 14 cărţi rămase 
concurentului din stânga, care la rândul 
lui alege o carte şi le trimite pe celelalte 
13 „colegului” din stânga lui. Şi... tot 
aşa până când nu mai râmâne nici o carte. 

Toate aceste „manevre” se fac simul¬ 
tan de către toţi jucătorii şi sunt crono¬ 
metrate de către arbitru, iar dacă la prima 
carte ai avut 25 de secunde, timpul va 
scădea pentru alegerea următoarelor 
cărţi. Se deschide unnătorul booster, se 
repetă acelaşi procedeu, doar că de 
această dată cărţile se vor da spre dreapta, 
iar la al treilea booster tot spre stânga! 

Rochester Drafl-ul este „pe faţă” dacă 
mă pot exprima aşa. Arbitrul îi poziţio¬ 
nează pe cei opt calificaţi, deschide un 
booster şi aşază toate cărţile cu faţa în 
sus pentru a fi văzute de toţi participanţii. 
Alegerea cărţilor se face tot contra cro¬ 
nometru, toată această acţiune fiind 
supervizată tot de arbitrul competiţiei. 
La Booster Draft cărţile care contează cel 
mai mult sunt creaturile comune de cost 
mic, bum-urile, counterspell-urile şi ter- 
ror-urile. La Rochester Draft vei avea 
posibilitatea de a vedea alegerea fiecărui 
participant, deci vei putea alege cărţi pen¬ 
tru a contracara cărţile alese de adver¬ 
sari. De asemenea, poţi alege o carte, pe 
care nu ai intenţia de a o folosi în deck, 
doar pentai ca un alt adversar să nu o aleagă 
pentru a-şi construi un deck puternic. 

Finaliştii au fost Bogdan Costea şi 
Cătălin Gheorghe, primul enumerat 
câştigând titlul de campion Naţional. 
Primii patru au primit „undă verde” pen¬ 
tru a participa la Campionatele Mondiale 
care s-au ţinut la mijlocul lunii iulie. Un 
alt lucru demn de menţionat este acela 
că primii opt pot participa la Campio¬ 
natele Europenele din Belgia. Bine că am 


fost 14 înscrişi, altfel ce ne-am fi făcut, 
ne calificam toţi înscrişii pentru umiă- 
toarea etapă? 

Motivele absenteismului la „vot” sunt 
multiple, unele mai mult sau mai puţin 
verosimile. Esenţial este că românul nu 
prea are 400000 de lei pentm a participa 
măcar la faza de calificări, pentm că dacă 
s-ar califica mai departe ar mai însemna 
încă câteva sute de mii de lei! 

Prophecy 

Ne-a mai „tropăit” prin buzunare şi 
un pre-release la Prophecy care ar fi tre¬ 
buit să aibă loc în data de 27 mai, dar, 
din motive independente de voinţa orga- 
nizatomlui (ar fi fost mai fmmos să scriu 
organizatorilor, dar acesta este adevămi 
gol-goluţ: avem un singur distribuitor, 
respectiv organizator!), pre-release-ul 
s-a ţinut în data de 4 iunie 2000. Motivul 
este unul singur! 

O anume finnă de livrări rapide nu 
a reuşit să-şi respecte promisiunile (ca 
să nu zic contractul), astfel că, la sfârşitul 
ultimei săptămâni din luna mai cărţile se 
aflau tot în vamă, iar Dan Morărescu nu 
a avut altă soluţie decât aceea de a amâna 
acest pre-release. 

După experienţa amară pe care am 
simţit-o pe propria-mi piele la Naţionale 
(eu însumi fiind un împătimit al MTG- 
ului) şi după criticile vehemente pe care 
le-am primit din partea colegilor de 
breaslă nu-mi rămâne decât să continui 
proiectul mai vechi pe care l-am început 
şi anume de atragere a noi jucători pentru 
ca data viitoare (la unnătorul campionat 
Naţional) să n-avem surpriza neplăcută 
de a se prezenta doar 14 participanţi. Pen¬ 
tru acest lucru voi continua seria pentru 
începători şi, poate, într-o zi va fi şi un 
loc al experţilor în această revistă. 

După aceste prezenţe „fabuloase” la 
concursurile organizate la noi în ţară. Dan 
Morărescu a declarat că umiătorul con¬ 
curs va fi tot un pre-release, la Invasion 
(unnătoml set), care se va ţine la sfârşitul 
lunii septembrie. 

„Motivele principale sunt vacanţa de 
vară, concediile, deci nici nu se pune 
problema organizării vreunui concurs 
până în toamnă” a declarat domnul Dan 
Morărescu. Oare promovarea Magic-ului 
va trebui făcută în afara vacanţelor? Să 
sperăm că nu, şi asta pentm binele tuturor 
jucătorilor de Magic din România! 

K’shu 





Review 


Un Godilc 

amical cu 
MlcUaal Haga 


Compania germană Piranha Bytes a 
început să acapareze atenţia pieţei 
europene cu ajutorul unuia dintre cele 
mai îndrăzneţe proiecte ale acestui sfârşit 
de mileniu. Cu două numere în urmă 
LEVEL v-a prezentat un preview al 
acestui proiect cunoscut sub numele de 
Gothic. Interesul pentru acest joc fiind 
foarte mare, i-am contactat pe 
producători care au avut amabilitatea de 
a ne răspunde la câteva întrebări prin 
intermediul domnului Michael Hoge - Art 
Director & Gamedesigner. 




LEVEL: Ce v-a deter¬ 
minat să alegeţi „Gothic” ca 
titlu pentru acest joc? 

Mike: Bcrt, 
unul dintre pro¬ 
gramatori, a 
propus acest 
nume pe la 
începutul 
proiectului şi 
noi toţi l-am 
îndrăgit de¬ 
oarece aduce 
acel aer sum¬ 
bru, serios şi pe 
undeva „medi¬ 
eval” (sau mai 
bine zis „ar¬ 
haic”). Toate 
elementele 
amintite de¬ 
scriu perfect 
atmosfera 


pe care dorim să o creăm. 

LEV^EL: Gothic anunţă o revoluţie în 
domeniul action/RPG, care sunt aceste 
îmbunătăţiri pe care le va aduce? 

Mike: In primul rând, Gothic nu este 
un action/RPG. Este un RPG pur cu ele¬ 
mente de acţiune (asemănător cu Ultima 
IX: Ascension). Aceia care consideră Ul¬ 
tima IX un action/RPG ar putea spune de¬ 
spre Gothic acelaşi lucai, însă nu cred că c 
tenuenul potrivit. Deci, întrebarea ar suna 
mai corect astfel: „Ce îmbunătăţiri va adu¬ 
ce Gothic genului RPG?” 

Am creat un Joc unde totul este de do¬ 
meniul vizualului. Orice piesă de annură, 
orice armă ai echipată se vor vedea pe per¬ 
sonaj, toate îmbunătăţirile atributelor per¬ 
sonajelor vor putea fi văzute prin animaţii 
noi, atribute precum „sneak” (Ririşat) vor 
fi vizibile în modul de deplasare al carac¬ 
terului, şi aşa mai departe... Practic, trebuie 
să duci la capăt diverse misiuni, ca şi în 
celelalte RPG-uri, însă elementul unic c 
constituit de o lume vie, activă şi o atmos¬ 
feră apăsătoare. Am încercat să ne concen¬ 
trăm asupra comportamentului uman, astfel 
NPC-urile în Gothic au memorie, răspân¬ 
desc zvonuri şi te vor condamna (sau lăuda) 
pentru faptele tale. Fiecare personaj are o 
rutină zilnică şi fiecare ocupaţie are pro¬ 
priile ei animaţii. Personajele dezvoltă ati¬ 
tudini diferite faţă de personaj şi faţă de 
celelalte caractere, iar aceste atitudini se 


vor modifica pe parcurs în funcţie de cum 
evoluează evenimentele şi, bineînţeles, de 
acţiunile eroului. Ace.ste lucruri sunt vala¬ 
bile şi pentru monştri. 

LEVEL: Toate acestea înseamnă foar¬ 
te multă muncă. De când lucraţi la Gothic 
şi cât de mare este echipa? 

Mike: Atunci când vom termina Go¬ 
thic, vom însuma 3 ani de muncă şi un 
colectiv de 25 de oameni. Când am început 
proiectul eram patru tineri ambiţioşi fără 
bani, ceea ce însemna că pe lângă produ¬ 
cerea unui joc de la cap la coadă şi care să 
ocupe o poziţie serioasă pe piaţa interna¬ 
ţională, trebuia să construim şi o echipă 
(cu toate problemele aferente precum gă¬ 
sirea oamenilor potriviţi, integrarea lor, 
uneori chiar antrenarea lor pentru a-i ridica 
la nivelul celorlalţi membri). Când am 
început nu aveam nici cea mai mică idee 
cât de greu va fi, dar acum când suntem 
atât de aproape de final, se pare că eforturile 
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noastre nu au fost zadarnice, deoarece 
acum avem o echipa superbă unde fiecare 
îşi aduce aportul cât mai bine. 

LEVEL: Ce ne puteţi spune despre 
engine-ul folosit, este unul complet nou 
sau aţi folosit altul mai vechi? 

Mike: Nu, a trebuit să creăm propriul 
nostru engine, deoarece nici unul dintre cele 
existente nu poate expune întinderile vaste 
ale Gothicului (peste 5()() de metri). în 
catacombe nu trebuie să vezi chiar atât de 
departe, de aceea folosim două engine-uri 
diferite unul indoor, iar celălalt outdoor. 

LEV^EL: Care sunt caracteristicile 
principale ale celor patru facţiuni majore 
şi cât de bine sunt ele echilibrate? 

[Mike: OK! Hai să facem o scurtă 
prezentare: 

The GUI Câmp: extrag minereu pentni 
Regat şi îl schimbă cu lumea externă pentni 
bunuri preţioase cum ar fi mîncare, me¬ 
dicamente, alcool sau obiecte de lux. Au o 
ierarhie foarte strictă, conduşi de Ore Barons 
(nişte indivizi biiitali care şi-au câştigat prin 
luptă poziţiile înalte). Calitatea de bază a 
acestei grupări este forţa brută ea şi 
capabilităţile de asasini, trădare şi bogăţie. 

The New Câmp: extrag minereu pentru 
ei cu scopul de a crea un imens bloc (ce va 
conţine magie pură), suficient de mare pen- 
tm a sparge bariera magică ce înconjoară 
închisoarea. în această grupare nu există 
ierarhie, dar o mână de idealişti (fanatici) 
controlează această adunătură care, în mod 
regulat, asemeni piraţilor, mai fac câte un 
raid prin Old Câmp pentru bunurile impor¬ 
tate de aceştia. Forţa lor: furturile şi lupta. 

The Seci Câmp: o adunătură de fana¬ 
tici religioşi care se chinuie să trezească o 
entitate pe care o 
numesc „The Slce- 
peri’ care le va arăta 
drumul spre liber¬ 
tate. Acest Câmp 
este relativ nou (a 
fost construit doar 
cu câteva luni îna¬ 
inte ca eroul nostru 
să s trezească în în¬ 
chisoare). Avantaje: 

Psionic Magic şi un 
pic de sânge de 
luptători. 

The Mciges: 

Trimişi la început 


de rege să constmiască bariera magică din 
jurul închisorii, au rămas captivi eu ceilalţi 
prizonieri după ce bariera a crescut mult 
mai mult decât se planificase. Acum magii 
s-au împărţit în două grupuri, unul trăieşte 
în Old Câmp, iar celălalt în New Câmp 
pentru a împiedica aceste facţiuni rivale 
să se extemiine reciproc. Avantajele ma¬ 
gicienilor sunt diplomaţie şi, bineînţeles, 
arta magici. 



LEVEL: Cum va afecta îmbunătăţirea 
atributelor gameplay-ul şi cum vor fi ele 
vizibile? 

Mike: Deja am răspuns la această între¬ 
bare (vezi întrebarea 2), şi da, se poate ob¬ 
serva o influenţă vizibilă asupra gameplay- 
ului. Dacă îţi îmbunătăţeşti îndemânarea 
în mânuirea săbiei, de exemplu, mişcările 
tale vor fi animate mult mai lin şi mai rapid 
- oferindu-ţi imense avantaje în lupta corp 
la coip. Dacă te antrenezi cu arcul, vei pu¬ 
tea să loveşti ţinta mult mai des, iar dacă 
îşi îmbunătăţeşti cunoştinţele în „Fireball”, 
vei lovi mult mai puternic cu magia şi, în 
plus, pot apărea efecte secundare (ca oa¬ 
meni luând foc - oiichl). 

I.EVEL: Cât de evoluat va fi Al-ul 



jocului şi vor reuşi NPC-urile să evolueze 
în timp în calităţi sau strategie? 

Mike: Cred că deţinem cel mai bun Al 
prezent vreodată într-un RP(j (Wow, chiar 
că au crescut acum aşteptările publicului, 
poate că ar fi mai bine să tac şi să las lumea 
să decidă, nu-i aşa?). Putem face persona¬ 
jele să evolueze pe parcursul jocului, dar 
nu cred că o vom face, deoarece: 

a) jocul este destul de dificil şi aşa; 

b) acesta este (aşa cum am mai spus) un 
RPG, nu un joc de acţiune, şi deci este dis¬ 
tractiv să îţi îmbunătăţeşti calităţile pentm a 
fi capabil să învingi, de exemplu, un Sha- 
dowbeast tară să-ţi mai faci probleme că 
acesta devine tot mai bun de la o zi la alta. 

LEVEL: Care va fi echipamentul hard¬ 
ware minim necesar sau recomandat? 

Mike: Din nefericire, la această între¬ 
bare încă nu pot răspunde. 

LEVEL: Când va fi lansat Gothic pe 



piaţa europeană? Vor exista diferenţe faţă 
de versiunea ce va fi lansată în Statele 
Unite? (cum ar 11 titlul). 

Mike: Ca producători am lăsat această 
activitate pe seama distribuitorilor noştri, 
în consecinţă nu vă pot da detalii despre 
activitatea lor. 

LEVEL: Domnule Michael Hoge vă 
mulţumim în numele cititorilor pentru 
amabilitatea de a ne răspunde la aceste 
întrebări şi vă urăm succes în continuare. 

Mike: Mi-a făcut deosebită plăcere să 
vă ofer acest interviu şi... Mulţumesc! 

Gothic este un RPG produs de Piranha 
Bytcs şi distribuit de Egmont Interactive 
(Europa) şi Octagon Entertainment (SUA). 
După cele văzute până acum, avem încre¬ 
dere că spre sfârşitul acestei veri vom simţi 
un suflu nou în acest gen de jocuri, suflu 
de care aveam nevoie. 

LEVEL 



Review 
















Preview 



11-2 Stuimovlk: Tank mior 



1941. Operaţiunea 
Barbarosa. Germania 
nazistă atacă URSS. 
Sovieticii dau riposta 
cu întârziere, dar se 
ştie că cine distruge 
ultimul distruge mai 
mult. 


/V 



I n cel de-al doilea Război Mondial ger¬ 
manii au dominat mult timp cerurile. 
Englezii şi amerieanii au dat mult de 
furcă Luftwaffe-ului în occident, dar la un 
moment dat a venit clipa unei schimbări şi 
pe frontul de est. Momentul acesta este 
reereat de lL-2 Stunnovik: Tank Killer. Au 
mai existat şi alte „tank killer’-e, printre 
care se numără şi unul din simulatoarele 
mele favorite: A-10 Tank Killer, singurul 
t1ight-sim care mi-a oferit senzaţia că 
într-adevăr se poate distruge un tanc cu o 
singură rafală de gloanţe. Există însă o dife¬ 
renţă fundamentală între lL-2 şi A-10. Ul¬ 
timul este un avion care a luptat în Războ¬ 
iul din Golf, s-a bucurat de privilegiul 
vederii în infraroşu şi era echipat cu anna- 
ment de sfârşit de mileniu. IL-2 a intrat în 
acţiune în timpul lui Stalin, perioadă în care 
misiunile de noapte se dădeau luminate 
doar de explozii. Asta nu l-a făcut pe IL-2 
să nu fie unul din cele mai formidabile 
avioane ale războiului. „Stumiovik" se tra¬ 
duce, aproximativ, prin „furtunos" şi este 
numele oficial al celui mai bun avion de 
atac al aviaţiei ruseşti din acea perioadă. 
Avionul în discuţie era un paehet de muşchi, 
o combinaţie fatală de putere de foc, rezis¬ 


tenţă şi viteză, neegalată decât cu mare gre¬ 
utate de gennani. IL-2 este, practic, un tanc 
zburător. Soldaţii nemţi au poreclit Stur- 
movik-ul „Schwarzer Tod" (Moartea Nea¬ 
gră), iar piloţii gemiani, frustraţi de excesul 
de dificultate cu care putea fi doborât un 
IL-2, nu se puteau abţine să nu-1 numească, 
admirativ, „Zement Flugzeug" (Avionul de 
Ciment). 

Transmitem 
din 

Moscova... 

Oraşul acesta a 
început să fie cu¬ 
prins de febra pro¬ 
ducerii de jocuri. 

Tot mai multe fimie 
se afinnă, curios, în 
mod legal, în timp ce oraşul colcăie încă 
de ilegalitate. O firmă destul de cunoscută, 
Maddox Games, a hotărât că IL-2 Stur- 
movik are potenţial pe piaţa simulatoarelor 
de zbor. Potenţialul acesta ar fi creat de o 
jucabilitate excelentă. Producătorii au 
folosit nu mai puţin de 50 de parametri ai 


modelului de Stunnovik. Fiecare din aceşti 
parametri este o modelare matematică şi 
fizică complexă a altor câtorva parametri 
(vânt, turbulenţe etc.) Daeă am sta să 
calculăm, am descoperi că la baza 
simulatorului IL-2 Stunnovik: Tank Killer 
se află nu mai puţin de 550 de parametri, 
ceea ce face ca acest joc să fie unul din cele 
mai realiste simulatoare de zbor produse 
vreodată. Eehipa de 
programatori stă 
umăr la umăr cu un 
număr de piloţi ve¬ 
terani şi se foloseş- ! 
te de toate sursele 
de informare posi¬ 
bile, inclusiv cărţi i 
tehnice publicate în 
Rusia anilor 1941- 
1946. Şi, colac pes¬ 
te Sturmovik, unii 
membri din echipa de programatori a 
companiei Maddox Games au studiat la 
Institutul de Aviaţie din Moscova. 

Lucrul la IL-2 Stunnovik: Tank Killer 
a început în iunie 1998 şi, după mai bine 
de doi ani, e gata de lansare. Simulatoml 
va conţine cel puţin 24 de tipuri de tancuri 
şi vehicule anti-tanc, germane şi sovietice, 
folosite pe frontul de est. Selecţia acestora 
a fost făcută pe baza datelor istorice. Şi, 
pentru pasionaţii de steguleţe eu stele albe 
pe fond albastRi şi dungi alb-roşii. produ- | 
cătorii au inclus şi M4A2 Shemian-ul - aju- 1 
torul blindat oferit Rusiei de americani. 

La orizont apar ameninţător nu mai puţin 
de 12 tipuri de avioane sovietice şi 8 ger¬ 
mane pentru single player. Toate zbură¬ 
toarele amintite vor avea coloraturi diferite 
şi, când vor înghiţi dozele corespunzătoare 
de proiectile inamice, vor fi distmse, parţial 
sau total, în cel mai realist mod posibil. 
Alte picanterii divulgate de produeători 
vin să condimenteze salata asta ruso- 
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germană: tancurile controlate 
de Al vor avea turele complet 
articulate (adică vor fi capabile 
să facă rotaţii de 360 de grade 
şi, prin umiarc, îşi vor putea în¬ 
drepta tunurile în orice direcţie), 
iar dacă unul din responsabilii 
cu apărarea antiaeriană a bom¬ 
bardierelor (gunner-ul din coa¬ 
da avionului, de exemplu) de¬ 
cedează, mitraliera lui (tot din 
coada avionului) va tăcea şi ea 
pentru totdeauna. 

Frumos şi deştept 

Fmmos: aproape toate efectele vizuale 
sunt 3D, nu 2D, cum apar în mai toate cele¬ 
lalte simulatoare de zbor. în Sturnwvik 
există mai multe tipuri de fum 3D, iar o 
ceaţă delicioasă, lăptoasă, cum n-aţi mai 
văzut în jocuri până acum, va învălui câm¬ 
pul de bătălie. Flăcările 3D vor izbucni 
din explozii 3D, care vor genera şi modifi¬ 
cări în timp real ale terenului (gloanţe, bom¬ 
be şi rachete vor provoca prăpăd terestru pe 
oriunde vor lovi şi atât de realist va fi efec¬ 
tul că inamicii vor începe să urle ceva de 
genul „Ne-a acoperit pământul lui Dum¬ 
nezeu- pentm cei care au lecturat ceva 
Camil Petrescu). Nici norii nu vor fi mai 
puţin 3D, iar soarele va da luciri treide pe 
lacuri, mări, râuri şi carlingi de sticlă. Desi¬ 
gur, tot ceea ce aţi citit vă va fi accesibil în 
limitele procesorului şi ale plăcii grafice. 
Dacă nu posedaţi echipament serios, mai 
bine vă întoarceţi la F29 Retaliator decât 
să vă mâncaţi nervii cu un FPS care trans- 
fonnă cei 300 km/h ai Sturmovik-ului în 
plimbare eu melcul. 

Deştept: producătorii se aşteaptă ca 
PC-ul să şi gândească în IL-2 Sturnwvik: 
Tank Killer Avioanele, promit cei de la 
Maddox Cames, vor lupta de parcă manşa 



virtuală ar fi ţinută de aşi adevăraţi, iar toate 
celelalte obiecte mişcătoare din joc îşi vor 
alege ţinte, pe care mai apoi vor face tot 
posibilul să le elimine. Abia 
după aceea vor trece la atacul 
altor ţinte. Oricum, AI-ul din IL- 
2 are la bază multă muncă, dat 
fiind faptul că au fost folosite 
toate datele acumulate în jo¬ 
curile produse anterior (1 st per- 
son-uri şi simulatoare de zbor). 

Singurătate pe 
cer? 

Dacă sunteţi piloţi solitari, 
atunci trebuie să vă pregătiţi 
cizmele de campanie, sau mai 
precis de şapte campanii: 1941 
- Smolensk, 1941 - Moscova, 

1942 - Stalingrad (cu oraşul re¬ 
produs la marele detaliu, inclu¬ 
siv tluviul Volga), 1943 - Kursk 
(unde practic plouă cu tancuri; aici s-a dat 
una din cele mai mari bătălii de blindate 
din istorie), 1944 - Crimea (cu iubita, po¬ 
luata, unica şi irepetabila Mare Neagră), 
1945 - Balaton („marea” din Ungaria) şi, 
în fine, 1945 - Berlin (cu oraşul german 


tăcut semipraf). în decursul acestor cam¬ 
panii veţi evolua ca coechipier sau chiar ; 
lider de escadrilă. în această ultimă postură i 
veţi avea la dispoziţie o listă de comenzi, 
în număr de 5-6, printre care „Attack my j 
targef \ „Help me to fight...”, „Fly back...” i 
şi alte asemenea. în total veţi avea la dis¬ 
poziţie 30-40 de zboruri deasupra unor pei¬ 
saje de-a dreptul frumoase şi realiste, cre¬ 
ate cu ajutorul infonnaţiilor primite prin 
satelit (producătorii sunt foarte mândri că 
au alcătuit hărţi de 300x300 km pe care 
apar toate drumurile, râurile, dealurile şi 
munţii). 

Totuşi, 71-2 Sturnwvik este darnic şi 
cu amatorii de multiplayer. Dacă sunteţi 
conectaţi la Internet puteţi lua parte la bă¬ 
tălii de dimensiuni epopeice, când pe cer 



Caracteristici 

MS Combat 

EAW 

WWII Fighters 

IL-2 Sturmovik 

şi efecte 

Fighters 




Teren 

oooo 

ooo 

oooo 

OOOOO 

Nori 

2D 

2D 

2D+3D 

2D+3D 

oo 

OOO 

OOOO 

OOOOO 

Cer 

ooo 

ooo 

oooo 

ooooo 

Modele de avioane 

ooo 

oo 

oooo 

ooooo 

Modele de obiecte 
terestre 

o 

ooo 

ooo 

ooooo 

Zbor arcade 

oo 

oooo 

ooo 

ooooo 

Zbor realist 

oo 

oo 

oooo 

ooooo 

Reprezentare şi efecte 
ale defecţiunilor 

o 

ooo 

ooooo 

ooooo 

AI - avioane inamice 

o 

oooo 

oooo 

ooooo 

AI - obiecte terestre 

- 

- 

oooo 

ooooo 

Carlingi realiste 

o 

oo 

oooo 

ooooo 

Efecte vizuale (fum. 

2D 

2D 

2D+3D 

3D 

explozii etc.) 

O 

oo 

OOOO 

ooooo 

Umbre realiste 

- 

- 

oooo 

ooooo 


se înfruntă nu mai puţin de 300 de jucători 
(la nevoie!), toţi capabili să comunice prin 
voce (deoarece jocul vine echipat cu soft- 
ware-ul necesar). 

Cam atât am aflat noi de la producători. 
Mai aveţi la dispoziţie şi tabelul, pe care 
vi-1 ofer ca obiect de studiu şi 
combustibil suplimentar pentm 
speranţe, iluzii şi vise frumoase. 

Mike 
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Gen: Flight-sim 
Producător: Maddox Games 
Distribuitor: ICCompany 
Sistem recomandat: 
Procesor: PII 400 MHz 
Memorie: 128 MB RAM 
Accelerare 3D: Da 
Multiplayer: Da 
Data apariţiei: august 2000 
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Dotare obligatorie: 
centura neagră. 
Opţional: cel puţ 
un pistol înfipt 


P .e vremuri, când eram şi noi ceva mai 
mici şi mai puţin cunoscători ai tai¬ 
nelor PC-ului (care de multe ori nici 
măcar nu exista în casă), eram atraşi de ceea 
ce se numea, joc cu monede din bar”, o con¬ 
solă enormă şi colorată cu prost-gust pe 
ecranul căreia se perindau faimoase fraze 
precum ..StreetFi^hter". „DouhleDragon ”, 
..Conan the Barharian" şi neuitatul ,.ln- 
sert eoin în zilele noastre, consolele acesta 
mai rezistă, vag, prin unele locuri, dar do¬ 
minaţia asupra jocurilor revine, strivitor şi 
din ce în ce mai mult, calculatoarelor per¬ 
sonale. Totuşi, nu de puţine ori suferim de 
nostalgic acută, nu aceea a graficii medio¬ 
cre, a sunetelor patetice sau a manetelor şi 


butoanelor murdare, ci a sentimentului pe 
care ţi-l oferea un Street Fighter Jucat pe la 
10 seara cu cel mai bun prieten în barul cu 
biliard de pe faleză (de exemplu), când lo¬ 
viturile şi exploziile răzbăteau prin muzica 
dată prea tare până la mesele de pe terasă, 
învăluite de fum şi briza salină. Dar să nu 
mă retrag definitiv în istoria acelor ani ini¬ 
mitabili şi să trec la subiect; Oni se vrea un 
Joc pentru PC cu multă acţiune şi cu senti¬ 
mentul oferit de un Joc clasic de consolă, 
fără a fi tot atât de simplist. De fapt, se vrea 
mult mai mult decât atât, dar articolul abia 
a început şi e destul loc să vă povestesc 
mai pe îndelete despre ce este vorba. 

AnONIm? 

Se ştia de Oni 
încă de prin 1998 (şi 
se lucra la el încă 
din 1997), dar data 
lansării a tot fost 
amânată, aşa că 
sunt convins că nu 
prea sunteţi la cu¬ 
rent cu situaţia Jo¬ 
cului. Producătorii 
sunt membrii unei 
companii care nu 
mai are nevoie de 
prezentare; Bungie, 
care ne-a încântat 
simţurile audio-vi- 
zuale şi toţi centrii 


nervoşi ai plăcerii gameristice cu hdyth: 
The Fallen Lords şi Myth II: Soulblighter 
Ei bine, tipii în discuţie şi-au propus să ne 
fascineze încă o dată (ceea ce ne şi dorim) 
cu Oni. un Joc de action/adventure (mai 
mult action decât adventure, după cum 
susţin cu tărie producătorii). „Filmiif’ se 
petrece în 2032, iar personajul principal 
este Konoko, o ţipă „ultraperformantă”, 
agent de elită al TCTF (Tech Crimes Task 
Force), a cărei misiune este de a se infiltra 
într-un sindicat al crimei pentru a-l distruge. 
Pe parcursul Jocului, Konoko (ajutată şi de 
un android pe nume Shinatama) descoperă 
laturi întunecate ale trecutului său, se luptă 
cu propria identitate şi ajunge la concluzia 
că nu poate avea încredere în nimeni 
(Hmmm, parcă am mai auzit pe undeva 
acest „Trust no one!”. Oare unde?) Tot la 
capitolul „idei din filme”, Oni este inspirat 
din anime-ul Ghost in the Shell şi (uimire 
mare) din action-thriller-ul ..La Femme 
Nikita! ” 

întrebaţi de ce au abordat un aspect al 
Jocului atât de ancorai în manga şi anime, 
producătorii au afmriat că Ghost in the Shell 
(film pe care ei îl consideră sofisticat, po¬ 
etic şi plin de acţiune în acelaşi timp) i-a 
fascinat într-o asemenea măsură, încât s-au 
hotărât să-i transpună atmosfera într-un Joc. 
Mulţi cred că manga începe şi se tennină 
cu Pokemon, dar Ghost in the Shell este un 
tip aparte de anime, mai matur, nu copilăros 
şi drăgălaş. Iar Oni seamănă şi el foarte mult 
cu această descriere. Dar, pe lângă aspectul 
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De la stânga: Joseph Staten, Doug Zartman, Peter Tamte, cu o 
demonstraţie de luptă corp la corp. Părul albastru al lui Konoko 
nu putea lipsi sub nici o formă. 








gratie, Oni arc multe alte elemente în comun 
cu anime: are decor futuristic şi poveste în 
stilul filmului „noif \ unele personaje au abi¬ 
lităţi acrobatice exacerbate (pot sări foarte 
sus, cum se întâmpla şi prin Sahre Rider 
and the Star Shcnffs sau aşa ceva). Oricum, 
asta demonstrează că anime înseamnă mai 
mult decât ochi enormi (gen Sudor Moon) 
sau păr ţepos. 

Un joc... ONic 

Se pare că s-au adus prejudicii imaginii 
Jocului produs de Bungic când a fost com¬ 
parat cu Tomh Raider Jocul cu pistoale 
nervoase, cozi împletite şi piept exagerat 
de mare este un action-adventure, axat pe 
îndemânare, rezolvare de puzzle-uri şi ex¬ 
plorare. Prin contrast, Oni este un Joc de 
acţiune pur, cu un gameplay setat la un 
ritm infernal. Nu se pune problema găsirii 
cheii potrivite sau a acţionării nu ştiu cărei 
manete. Ideea din spatele 0///-ului este cre¬ 
area unui action shooter cu elemente de 
luptă corp la corp. Jocul va folosi tastele 
tipice pentiTi shootere (pe care le cunosc 
toţi fanii genului). Jocul este caracterizat 
în primul rând de libertate în acţiune: dacă 
simţiţi nevoia să plezniţi inamicii cu pro¬ 
priile mânuţe, nu vă opreşte nimeni să bă¬ 
gaţi la centură pistolul şi să începeţi o par¬ 
tidă de karate. Dacă, dimpotrivă, vă grăbiţi 
la vreo întâlnire, dacă aveţi de-a face cu 
inamici prea puternici sau dacă nu vreţi să 


vă murdăriţi pe mâini, puteţi folosi cu în¬ 
credere arsenalul din dotare. 

Se spune că, întrebaţi fiind despre ni¬ 
velul Al-ului, producătorii au dat un zâmbet 
larg şi misterios şi au afirmat că AI-ul din 
Oni este cu siguranţă ceva nemaivăzut. Se 
va baza pe variabile de comportament: stare 
emoţională (mânie, frică), grad de agresi¬ 
vitate, reacţii diferite la atacuri (retragere, 
foc de acoperire, ambuscade). Cei de la 
Bungie promit că va fi atât de multă varia¬ 
ţie în Joc din punct de vedere al Al-ului 
încât rareori se va întâmpla să vedeţi o bă¬ 
tălie luptată de două ori în acelaşi fel. 

La capitolul „Grafică” Oni se va bucu¬ 
ra de animaţii interpolate (mişcări redate 
extrem de fidel), lumini create şi difuzate 
realist şi, nu în ultimul rând, sisteme de 
particule pentiii efecte speciale 3D. 

La începutul fiecărui nivel (şi uneori 
pe parcursul lui) ne vom bucura de filmu- 
leţe, realizate cu engine-ul Jocului, în care 
diferite personaje o vor informa pe Konoko 
despre obiectivele următoarei misiuni. 
Filmele de introducere şi de final sunt însă 
2D, însă desenate admirabil (se ştie că Bun¬ 
gie preferă filmele 2D, lucru uşor de sesizat 
la o aruncare a privirii asupra oricămia din¬ 
tre Myth-uri). 

Cu toate că Oni va fi un Joc de acţiune 
în proporţie de 90%, există şi acei 10% de 
adventure. Jucătorul va avea şi unele pseu- 
dopuzzle-Liri de rezolvat (cum ar fi găsirea 
căii de acces într-o fortăreaţă). 


Apus de articol 



Ce-ar mai fi de spus este că Jocul va fi 
cu adevărat enorm, îl va plimba pe gamer 
prin 17 zone gigantice, fiecare cu o atmos¬ 
feră aparte. De exemplu, există un nivel în 
care decorul este 
alcătuit din clădi¬ 
rea TCTF, care are 
nu mai puţin de 15 
etaje, iar de Jur îm¬ 
prejurul clădirii 
încă patru zgârie- 
nori ZLimzăie cu 
viaţă deasupra 
străzilor încărcate 
de trafic. 

în concluzie, 
nu ne mai rămâne 
decât să sperăm că 
strategia declarată 
a companiei Bun¬ 
gie, aceea de a lan¬ 
sa Jocuri puţine 
dar de o calitate excelentă, va fi respectată 
şi de data aceasta, iar noi, gamerii, prin 
Oni, vom avea un nou motiv de a da drumul 
computemlui cu zâmbetul pe buze. Să nu 
uităm cum şi-au caracterizat producătorii 
propriul Joc: „Un intens action thriller 
anime.” Concludent, nu? 


Mike 




Date tehnice 


Producător: 

Bungie Software 
Distribuitor: 

Take 2 Games 
Sistem recomandat: 
Procesor: P II 350 MHz 
Memorie: 64 MB RAM 
Accelerare 3D: Da 
Multiplayer: Da 
Data apariţiei: iulie 2000 
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C alifornia, ţara deşertului american, 
ţinutul făgăduinţei, gazda Holly¬ 
wood, Beverly Mills şi Las Vegas, 
este şi locul în care Interplay Production 
îşi are birourile. De acolo a fost anunţată la 
începutul lunii aprilie existenţa unui joc 
cu care aceştia speră să obţină rezultate 
uimitoare şi, de ce nu, vreun titlu de Jocul 
anului. Sacrifice, produs de Shiny Enter- 
tainment din arhiva căreia amintim MDK, 
Messiah sau Earthwonn Jim, este un ac- 
tion/RPCî dedicat în întregime multipla- 
yer-ului. „Sacrifice este de fapt un adven- 
ture ce va spulbera graniţele dintre mai 
multe genuri”, declara David Perry, preşe¬ 
dintele Shiny Entertainment. „Gamerii vor 
fi pur şi si simplu uimiţi de designul şi 
feelingul acestui Joc. Este modelul visat 
de multiplayer.” 


De multe ori am fost sceptic atunci 
când auzeam astfel de declaraţii pompoase 
menite doar să atragă atenţia asupra unui 
produs care de multe ori nu reuşea să se 
ridice la standardele impuse de piaţă. De 
data aceasta chiar şi pesimistul din mine 
simte că Jocul are un potenţial imens. însă 
nu vreau să vă ameţesc cu prea multă se¬ 
mantică psiho-bio-electro-neurală în loc să 
vă arăt ce reprezintă Sacrifice. 

Zeii înşişi... 

I 1 

... au fost chemaţi în ajutor, bănuiesc, 
pentru realizarea lui Sacrifice. Şi nu spun 
acest lucru pentru că aceste entităţi sunt 
bine reprezentate şi structurate în Joc, ci 
pentru că munca depusă pare titanică iar 
rezultatele, la rândul lor, lasă impresia că 
sunt exact cele dorite de pro¬ 
ducători şi de noi. Rolul Jucă¬ 
torului este foarte simplu. îm¬ 
bracă roba de vrăjitor, scotoceş¬ 
te prin sertare după cartea de 
magii, îşi construieşte un mic 
altar închinat unui zeu, după 
care îşi ia bocceluţa cu ingre¬ 
diente şi cutreieră pământul în 
lung şi-n larg în căutarea ina¬ 
micului. îţi vei plimba opincile 
printr-un decor fantastic, 3D în 
întregime (dar la asta v-aţi 
aşteptat deja). Lumea din Sac¬ 
rifice este stăpânită de cinci zei 
puternici, care şi-au împărţit 
teritoriul între ei. Astfel, vor 
exista cinci zone distincte pe 


hartă, fiecare construită după specificul şi 
dorinţa zeului adulat. în acest decor mirific. 
Jucătorii (maxim 5, din păcate) îşi vor con¬ 
duce vrăjitorii către ţelul suprem, dominaţia 
totală. Acest ţel nu este unul uşor de atins. 
De aceea. Jucătorii se vor vedea nevoiţi să 
facă uz de o imaginaţie ieşită din comun şi 
nu în ultimul rând de întreg arsenalul magic 
aflat la îndemână. Spre deosebire de alte 
strategii în timp real. Sacrifice ignoră, re¬ 
lativ, partea de obţinere a resurselor sau de 
cercetare lăsând Jucătoml să se concentre¬ 
ze doar pe partea cea mai interesantă a unui 
astfel de Joc, lupta. Asta nu înseamnă că nu 
există deloc, ci doar că ocupă atât de puţin 
din timpul de Joc şi nici nu arc ponderea şi 
importanţa întâlnită în alte Jocuri de gen. 
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Mâna de foc 






De vreme ce este o lume 
mistică, populată de creaturi 
ciudate şi stăpânită de zei, este 
normal ca magia să se simtă aici 
ca la mama acasă. Toţi comba¬ 
tanţii de aici (jucătorii) vor fi 
adepţi ai magiei de orice for¬ 
mă, culoare sau miros. Pe lângă 
calităţile de bază necesare unui 
magician. Jucătorul va trebui 
să fie şi un foarte bun tactician/ 
general deoarece nu va intra 
niciodată singur în luptă. Prin 
intermediul magiei cl poate 
chema în ajutor sau în subordine tot felul 
de spirite şi creaturi mai cunoscute, mai 
inedite, mai normale, mai ciudate, etc... Nu 
mai puţin de 55 de tipuri diferite de monştri 
vor putea fi cooptate sub stindardul tău, 
de la Demoni, la hoarde de şobolani sau 
puternicii şi uriaşii Dragoni. Toate acestea 
vor putea t1 organizate în hoarde, regi¬ 
mente sau batalioane şi trimise în vâltoa¬ 
rea luptei, iar unele creaturi vor putea, la 
rândul lor, să folosească magia. Cine cre¬ 
deţi că vă mai poate opri când, de pe spatele 
unui dragon ce-şi varsă năduful peste ar¬ 
mata inamică, vă veţi conduce hoardele 


de goblini şi demoni către un adversar deja 
panicat? 

Chemarea monştrilor nu este singurul 
lucru pe care îl ştii sau poţi face în Sacri¬ 
fice. Câteodată se va simţi nevoia inter¬ 
venţiei tale „divine'' şi atunci, în urma unui 
amalgam abracadabrant, vei spulbera ina¬ 
micii cu foc, fulgere sau alte elemente dis- 
tmetive. Ba mai mult, forţele tale nu se vor 
limita la a afecta vietăţile, cu puţină con¬ 
centrare poţi modifica şi terenul, natura, 
decorul, absolut tot. Imaginaţi-vă tmpele 
voastre puse pe fugă de forţele copleşitoare 
ale adversarului. Cum le poţi salva? Sim¬ 
plu... trânteşti un canion uriaş între cele 
două armate. Te atacă inamicul de pe flan¬ 
curi, ce te poate opri să dai foc lanului de 
porumb prin care acesta tocmai se depla¬ 
sează? Nimic! Advcrsaml şi-a aşezat tabăra 
într-o vale bine protejată, un puhoi este 
binevenit. Imaginaţi-vă groaza de pe feţele 


monştrilor când se vor trezi cu un vulcan 
scuipător tocmai în mijlocul lor. Şi astfel 
de exemple pot continua la nesfârşit. Exact 
cum am spus mai devreme, singura barieră 
dintre tine şi victorie este ima¬ 
ginaţia. Nu există nici o regulă 
în această luptă, fiecare face ce 
îl taie capul. De fapt, mint, 
există O REGULĂ. Dacă ţi-a 
fost distrus altarul atunci ai 
pierdut Jocul. 

Altarul este unul din cele 
mai importante elemente ale 
Jocului. Nimic din cele ce v-am 
fluturat până acum 
prin faţa ochilor nu 
ar fi posibil fără 
acesta. Fiindcă alta¬ 
rul ţine loc de viaţă, familie, la¬ 
borator, mină. fabrică, de tot, şi 
în plus îi va demonstra zeului 
tău ce supus fidel şi eficient 
eşti. Toate magiile şi garnizoa¬ 
nele trebuie totuşi întreţinute 
cumva. Abilităţile magice la 
rândul lor trebuie dobândite 
într-un mod sau altul. în Sacri¬ 
fice toate acestea se realizează 
într-un mod extrem de simplu. 
Vă mai aduceţi aminte de 
Netstona! Joculeţul acela în care trebuia 
să construim poduri printre nori pentru a 
ajunge la preotul inamic şi a-l captura? 


Odată prins, clericul advers era sacrificat 
pe un altar şi astfel se încheia misiunea. 
Sacrifice foloseşte aceeaşi idee. Adversarii 
capturaţi vor fl sacrificaţi zeului tău, pe 
altar, iar sufletele lor vor fi absorbite 
dobândind astfel acces la cunoştinţele lor 
şi suficientă forţă magică pentru a-ţi con¬ 
tinua opera distructivă. 


Epilog 


Aşa cum îi şade bine unei firme ce se 
respectă, Shiny Entertainment nu va lăsa 
produsul incomplet. Deşi încă nu a fost 
implementat un editor de scenarii; acesta 
va fi disponibil pe viitor şi cu ajutorul lui 
vom putea crea cele mai trăznite şi imposi¬ 
bile decoruri în care să ne spulberăm amicii 
într-un mic multiplayer de bloc. 

Sacrifice a fost prezentat pentru prima 


dată publicului anul acesta la E3 şi a reuşit 
să atragă la standul Interplay mulţi vizi¬ 
tatori, poate chiar mai mulţi decât a adus 
Balc/urs Gate //, alt proiect mult aşteptat 
al companiei. Să sperăm că Shiny Eiiter- 
tainment va menţine standardele calităţii 
acolo sus unde ne-a obişnuit până acum şi 
atunci când vom merge la magazin dând 
din coate şi înfingându-ne în faţa cozii să 
nu ne pară rău de efortul depus pentiii obţi¬ 
nerea lui Sacrifice şi nici de timpul şi nervii 
pe care ni-i vom mânca în aşteptarea 
apariţiei lui. 

Claude 


Gen: Action/RPG 
Producător: 

Shiny Entertainment 
Distribuitor: 

Interplay Productions 
Ofertant: Best Computers 
Tel. 01-3147698 
Fax. 01-3147699 
Hardware: 

PII, 300 MHz, 64 MB RAM 
Accelerare 3D: da 
Multiplayer: da 
Data apariţiei: sf anului 2000 
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SIteit HDPtar II 


Moartea vine din adâncuri 


U nde au dispâmt toate simulatoarele 
de submarine? Jocuri precum Silcnt 
Scnice, 6HH. DasBoot, Woltîmckcic. 
- vă mai amintiţi eu câtă emoţie ridicam 
periseopul, cum se auzea sonand bipăind 
în fundal şi zeci de mesaje ne invadau pe 
radio? FJ, bine pentru noi toţi care tânjim 
după acea perioadă, SSl, cu al său Silent 
Hunter IJ, ne va face fericiţi către sfarşitid 
acestui an. 



Erich Topp, 
36 de nave 
scufundate 


Convoaiele erau de obicei protejate 
de distrugătoare şi crucişătoare care, de 
regulă, erau situate la 2-3 km de convoi 
fomiând un cerc protector. Scopul nostru 
era să penetrăm acest cerc să atacăm 
navele de la o distanţă cât mai mică, să 
ne retragem pentru a reîncărca torpilele 
şi să atacăm din nou. 

Erich Topp 


Silent Hunter II este produs de Aeon 
Electronic Entertainmcnt (SUA), companie 
recunoscută pentru simulatoarele pe care 
le-a creat, sub îndmmarea unui ex-ofiţer 
german care a servit pe un U-Boat în peri¬ 
oada celui de-al doilea război mondial şi 


eare a ajuns mai târ¬ 
ziu amiral al flotei 
gemiane. Experien¬ 
ţa de o viaţă a aces¬ 
tuia laolaltă cu cea 
a designerilor de la 

Aeon Electronic _ 

constituie o garan¬ 
ţie a calităţii produsului pe care-1 vom 
cumpăra la toamnă. 

Peste program 

Munca la acest proiect a început acum 
trei ani şi deja lansarea lui a fost întârziată 
de eâteva ori. Purtătorul de cuvânt al com¬ 
paniei declara: „Nu există nici o problemă 
la capitolul muncă şi creaţie. Dar, având în 
vedere viteza cu care se dezvoltă tehnolo¬ 
gia în domeniul IT vrem să fim siguri că 
atunci când îl vom lansa, deja suntem pre¬ 
gătiţi să dăm diurnul unei versiuni alfa. Jo¬ 
cul va fi o adevărată capodoperă la toate 
capitoleleCu toate acestea, mici zvonuri 
privind instabilitatea echipei de producţie 
nu au întârziat să se răspândească. 

SHII beneficiază de câteva elemente 
bine definite, susţinute puternic de o cer¬ 
cetare amănunţită a evenimentelor din cel 
dc-al doilea război mondial. Atmosfera cre¬ 
ată este atât de vie şi acaparatoare, asta da¬ 
torită în mare parte micilor amănunte şi 
detalii pe care producătorii nu le-au ignorat. 
Vom putea chiar auzi vocile echipajului, 
submarinele şi navele inamice... 

La comanda unui U-Boat german, îţi 
vei măsura inteligenţa cu forţele aliate fie 
ele simple nave comerciale sau adevărate 
crucişătoare înannate până în dinţi şi sus¬ 



ţinute de aviaţie. Există nu mai puţin de 
15 ecrane reprezentând interiorul subma¬ 
rinului, astfel încât Jucătorul să nu fie privat 
de nici o informaţie vitală. Fiecare ecran 
corespunde uneia dintre camerele subma¬ 
rinului, dintre care cea mai importantă, fără 
nici o îndoială, este Gange Room de unde 
se controlează practic submersibilul. Poate 



mulţi vor prefera să-l condueă din 3D Con 
Tower care se poate roti la 360 grade şi 
prin care poţi vedea până departe... la 
orizont. 

Putere 

Foarte multe evenimente vor avea loc, 
iar computerele noastre săracele vor avea 
de luptat din greu pentru a putea prelucra 
toate informaţiile. Al-ul va face tot posi¬ 
bilul pentru a introduce elementul nepre- 
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văzut în joc, ceea ce de multe ori s-a şi 
întâmplat în realitate. Deşi crezi că ai totul 
sub control, undeva acolo afară, se petrec 
atât de multe lucruri despre care tu nu ai 
habar. Aici se face diferenţa dintre SlUl şi 
celelalte Jocuri ale genului, SI III nu este 
previzibil! 



poate asista în momentele delicate, mai ales 
acela al ţintitului, dar este o opţiune care 
poate fi dezafectată în orice moment. 


Acţiune 

f 

Confruntările disperate din Atlantic 
vor apărea în toată gloria atunci când îţi 
vei lua inima în dinţi şi vei ieşi la suprafaţă 



să admiri artificiile. Deşi este un simulator, 
secvenţele de acţiune, de plasare a torpile¬ 
lor sunt adevărate infuzii de adrenalină. 
Bucurându-se de aportul unor secvenţe ci¬ 
nematice şi al unui soundtrack adecvat, 
precum şi de o succesiune rapidă a unghiu¬ 
rilor de vedere, vei avea impresia că te uiţi 
la un film clasic şi mai ales vei constata cât 
de multe mai ai încă de învăţat. Apropo, 


Deşi bănuiam 
că tehnologia ali¬ 
aţilor se dezvolta¬ 
se, nu ştiam ab¬ 
solut nimic despre 
invenţiile lor. Nu 
am aflat de siste¬ 
mul Huff Duffsau 
Enigma decât du¬ 
pă terminarea războiului. Odată ce 
U-Boat-urile şi-au pierdut invizibilita- 
tea, limitările lor tehnice şi tactice au 
devenit clare ca lumina zilei. 

Erich Topp 




sunt în lucru, dar există idei pentru încă 
foarte multe. Jucătorul va participa la ata¬ 
curi asupra convoaielor, conthintări navale. 



Orice ai prefera, misiuni single sau cam¬ 
panie, factorul de realism este total şi te vei 
confrunta cu problemele reale pe care le 
avea la acea vreme un comandant de sub¬ 
marin (echipament nu foarte sigur sau faptul 
că aliaţii ştiau mult mai mult decât se 
credea că ştiu). Editorul de scenarii este 
deja o prezenţă nelipsită din orice Joc care 
se respectă, cel din SHII va pennite şi se¬ 
tarea dificultăţii misiunii ceea ce va creşte 
sau descreşte şansele de supravieţuire. 

Insă ŞUII înseamnă şi tensiune, răbdare 
să stai acolo în adâncuri cu motoarele 
oprite ascultând minele explodând în Jurul 
tău, pentru ca la un semn al tău întreg sub¬ 
marinul să prindă viaţă şi să se repeadă 
asupra prăzii ca un şacal şi totul devine 
frenetic. Echipa de producători a modelat 
atât de autentic submarinul, încât 
atunci când eşti lovit, o listă în¬ 
treagă cu repercusiunile inciden¬ 
tului îţi va apărea, oferindu-ţi po¬ 
sibilitatea de a acţiona rapid şi 
eficient. 

SSl s-a concentrat nu nu¬ 
mai să facă să arate cât mai bine 
Jocul, dar şi să recreeze cât mai 
realist interiorul submarinului 
şi echipamentelor sale. Toate 
mecanismele interne au fost co¬ 
piate perfect după cele reale, 
ducând la dispariţia camerelor 
statice cu care am fost obişnuiţi 
până acum. Acum toate echi¬ 
pamentele funcţionează, se 
mişcă, scot aburi etc. AI-ul te 



manualul Jocului deja a atins dimensiuni 
respectabile. Odată misiunile încheiate vor 
fi înregistrate pentru cajucătorul să le poată 
revedea şi analiza oricând. Cele mai aprige 
confruntări vor fi prezente mai mult ca si¬ 
gur în misiunile single. Deocamdată este 
terminată o misiune istorică, alte câteva 


confruntări în adâncuri, misiuni de patru¬ 
lare precum şi alte misiuni mai neconven¬ 
ţionale precum salvări sau recunoaştere. 
Marea este una dintre cele mai temute forţe 
ale naturii şi nu trebuie subestimată. :De 
aceea, starea vremii va Juca un rol extrem 
de important în derularea evenimentelor, 
ceaţa, furtunile, succesiunea zi/noapte, ab¬ 
solut toate. 

Dacă e ca Silent Hunter II să întâlneas¬ 
că vreo problemă, aceasta este interesul 
destul de scăzut al publicului pentru acest 
gen de Jocuri. Asta nu i-a împiedicai pe cei 
de la SSI să-şi realizeze visul şi, cine ştie, 
poate să imprime o nouă direcţie genului. 
Poate că până la unnă bătăliile din adâncuri 
nu au dispărut de tot. 

Derek dela Puente 
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Gen: simulator 
Producător: Aeon Electronic 
Distribuitor: SSI/Mattel 
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Efectul jocului 
acesta asupra 
gamerilor promite 
să fie cel al unei 
felii de tort de 
ciocolată asupra 
mâncătorilor de 


pame cu apa 



mai produs un joc memorabil: Alien vs. 
Preda (or. Cu un asemenea „trecut", nu cred 
câ le-a fost prea greu să creeze un joc cu un 
aspect tehnic şi un storyline cu totul 
speciale. 

Jason şi Chris au încercat să definească 
genul din care face parte Guniok: deşi 
seamănă cu Spec Ops şi Rainhow 6, este 
foarte original. Cei doi sunt pasionaţi de 
jocurile de strategie dar şi de misiunile dc 
comando, cu resur¬ 
se limitate. Şi ei, ca 
şi mulţi alţii, sunt 
dezamăgiţi de tipul 
de joc în care nu ai 
altceva de făcut de¬ 
cât să aduni un nu¬ 
măr impresionant dc 
tmpe, cu care să-ţi 
copleşeşti mai apoi 
inamicul. Drept ur¬ 
mare, s-au hotărât să 
schimbe această sta¬ 
re de fapt prin Gun¬ 
iok. Vom avea de-a 
face cu un univers 
complet 3D populat 
într-Lin mod cât se 


J ason Kingslcy, împreună cu fratele 
său, Chris şi cu o annată de progra¬ 
matori, mulţime de oameni care al¬ 
cătuiesc compania Rehellion din Oxford, 
Anglia, şi-au propus să lanseze ceea ce ci 
consideră a fi o strategie 3D foarte inovati- 
vă care oferă un gameplay cum nu s-a mai 
văzut din timpul jocurilor „adevărate". O 
primă ştire bună care răzbate la creierele 
noastre obosite este aceea că Kebellion a 


poate dc extravagant, cu elemente de RPG 
(adică posibilitatea de a-ţi îmbunătăţi 
personajul) şi, desigur, cu resurse limitate 
(ca să nu vă mai puteţi pennite să le risipiţi 
şi pentru a vă identificaţi mai uşor cu 
personajele - sunt convins că nu foaite mul¬ 
tă lume s-a „identificat" vreodată cu un 
Mutaiisk sau cu un Wraith din Stareraft). 
Guniok va putea fi jucat în felurite moduri, 
în funcţie de preferinţe, dată fiind com¬ 
poziţia aluatului: 250 de grame action, 150 
de grame RPG şi 200 de grame de strategy 
(a se amesteca la foc mic până în vara 2000, 
când se va servi cald de pe rafturile 
magazinelor). 

Pseudobasm fantastic 

în mod obişnuit, va fi odată ca nicio¬ 
dată un Pământ distrus, şi pe acest Pământ 
se va plimba un robot (adică jucătorul), tri¬ 
mis la reciclare. Robotul în discuţie este 
inteligent, dar nu are nici cea mai vagă idee 
despre moarte şi alte asemenea prăpăstii 
ontologice. Totuşi, la un moment dat T are 
loc un proces evolutiv subit (PES) ce duce 
la iluminarea robotului în discuţie, care. 
bmsc. îşi dă seama că viaţa înseamnă ceva 

LeVEL - auaust 2000 











mai mult decât producţie şi consum. în 
aceste condiţii, robotul nostru îşi ia trei 
şuruburi în bocceluţă şi pleacă în căutarea 
creatorilor săi, în particular, a restului ome¬ 
nirii, în general, şi, nu în ultimul rând, a so¬ 
luţiilor la problemele planetei noastre. 
Povestea aceasta are trei părţi, fiecare a câte 
cinci nivele. Tragem linie şi înmulţim: 
3x5= 15 (nivele) în care vor fi întâlniţi mulţi 
alţi roboţi. Primele nivele duc la descoperi¬ 
rea unei intrigi malefice, care va trebui 
desfăcută în bucăţele, împreună cu intri¬ 
ganţii. Giinlok (căci astfel îl cheamă pe ro¬ 
botul nostru) va descoperi pe traseu pe 
Maskelyn (om) care îl va ajuta cu magie 
(tot astfel cum Merlin punea umărul la 
întreprinderile regelui Arthur). Jocul arc şi 
o porţiune mai „serioasă’’ - un comentariu 
social despre efectele pe care le-ar avea 
distrugerea ecologică a Pământului şi do¬ 
minaţia maşinilor. Chris Kingsley a decla¬ 
rat: „Se poate să sune puţin afectat, dar am 
încercat să aducem şi clemente umane în 
Joc, pentru a nu produce un simplu Joc de 
strategie cu roboţi, în care se omoară şi 


atât. Vrem ca oamenii să îşi dorească să 
ştie ce se petrece în Joc”. 

Ca în orice basm care se respectă, în 
Giinlok robotul principal este ajutat de 
prieteni devotaţi: Hark scout; Frend-bun, 
puternic şi credincios prieten al lui Gunlok 
(după cum şi-ar dori să sugereze şi numele), 
Maskelyn - om deghizat în robot şi Elint - 
un robot care se pricepe la reparaţii, elec¬ 
trice şi computere şi care s-a autoreconstruit 
din părţile altor roboţi. în majoritatea nive¬ 
lelor veţi avea la dispoziţie toate cele cinci 
personaje. Jason Kingsley se referă la acest 
aspect în umiătorii temieni: „Interfaţa cu 
utilizatorul este foarte sofisticată şi echipa 
va reacţiona la comenzi într-un mod foarte 
inteligent, astfel încât dacă veţi da ordine 
când veţi fi atacat, ceilalţi vor veni să vă 
ajute, iar dacă îi trimiteţi undeva şi nu se 
descurcă singuri, vă vor anunţa imediat. 
Sunt o mulţime de Jocuri care au lipsuri 
din multe puncte de vedere. Chris a gândit 
interfaţa în aşa fel încât să prezinte o gamă 


largă de informa¬ 
ţii.” Inamicii au şi 
ei ceva capacitate 
mentală, dar asta ră¬ 
mâne în stadiul de 
promisiune până 
când punem şi noi 
mânuţele pe Joc şi îl 
testăm. Personajele 
se mişcă în fel şi 
chip (de la salturi 
şi... passodoble, la 
pumni în masă şi 
picioare aplicat în 
zona facială a ina¬ 
micului <poate nu 
chiar, că nu e Sol- 
dier of Fortune>, 

Gunlok promite să ofere toată gama de 
mişcări posibile şi imposibile). Unii ina¬ 
mici ar putea fi surprinşi chiar în actul 
zborului, dar asta se va întâmpla mai rar. 

La moartea lui Gunlok 

Jocul va lua sfârşit odată cu 
decesul personajului principal. 
Dacă se întâmplă însă ca unul 
din coechipieri să moară. Jocul 
va deveni mai dificil, dar nu 
imposibil. Producătorii susţin 
că lucrul la Al este cel mai dificil. 
Tot ei sunt primii care recunosc 
că inteligenţa artificială din 
Aliens vs. Predator ,,3. fost poate 
puţin cam dură”. 

Jocul are şi o latură de ex¬ 
plorare. Fiecare personaj are 
câteva locuri pentru upgrade- 
uri şi un singur weapon point 
(punct de susţinere a amiei) şi 
anume braţul, pe care va trebui 
să-l folosiţi destul de frecvent 
din cauza abundenţei în ina¬ 
mici (ceea ce aminteşte mult de spiritul ar¬ 
cade). 

în ceea ce priveşte perspectiva vizuală, 
producătorii susţin că Gunlok face cu ochiul 
în special celor care apreciază RTS-urilc sau 


RPG-urile, dar şi celor care sunt înnebuniţi 
după genul act ion. La asta se adaugă inter¬ 
faţa foarte uşor de folosit (point and click) 
şi faptul că meniurile de pe ecran pot fi mi¬ 
nimizate în stil Windows 9x. 

în fine, dacă spui Gunlok, spui inte¬ 
racţiune, explorare, împuşcături şi minte 
la contribuţie. Aspectul grafic merită ceva 
atenţie (unele personaje sunt alcătuite din 
peste 2000 de poligoane, ceea ce înseamnă 
că li se pot vedea până şi degetele), perso¬ 
najele promit să fie bine construite şi inse¬ 
rate într-o ambianţă pe care unii încă o mai 
aşteaptă de la puhoiul de Jocuri care ne in¬ 
vadează, mai nou, zilnic. 

în aceste condiţii, dacă mai luăm în 
considerare şi faptul că tipii de la Rebel- 
lion (în număr de 10) au lucrat la Rainhow 
6 (versiunea pentru PSX a unuia dintre cele 
mai bune Jocuri pe care le-am Jucat vreo¬ 
dată), Gunlok pare să aibă un viitor foarte 
interesant. Şi încă un amănunt: numele de 
Gunlok nu are nici o semnificaţie. Pur şi 
simplu le-a plăcut celor doi fraţi Kingsley 
care, asemeni multor altor fraţi/gemeni 
(vezi The OliverTwins, The Darling Broth¬ 
ers - CodeMasters, Twins at Rage etc.), au 
pus baze unei fmne producătoare de Jocuri, 
spre avantajul nostru, al tuturor. 

Mike 
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European Wars 

Warloiirs SMe a. 


încă o dată ni se 
demonstrează că 
istoria este o sursă 
nesecată de 
inspiraţie pentru 
creatorii de jocuri« 


•• '^3 


valoarea reală a unui astfel de 
I ■ izvor de infomiaţii au profitat cei 
de la GSC-Game, care au demarat 
lucrul la un proiect mai vechi: European 
Wars: Warlords Styde. Este vorba despre o 
strategie în timp real, al cărei subiect este 
situaţia din Europa secolelor XVI - XVII. 
Secole în care se puneau bazele unor noi 
state, au dispărut unele vechi, în care aurul 
juca un rol important în constituirea de 
aniiate care de care mai pregătite pentai 
luptă. O perioadă plină de conţiicte sânge¬ 
roase, pe care producătorii titlului nostru, 
dornici să redea cât mai fidel şiml eveni¬ 
mentelor istorice, nu le-au scăpat. Şi ca do¬ 
vadă că şi-au tăcut foarte conştiincioşi treaba 
avem câteva date despre jocul respectiv. 

Datele problemei 

Primul indiciu care denotă complexi¬ 
tatea acestei producţii este număml de ci¬ 
vilizaţii care vor apărea în joc, fiecare fiind 
caracterizată de clădiri, soldaţi şi amie spe¬ 


cifice, avantaje şi dezavantaje, pentru fie¬ 
care existând câte o campanie cu mai multe 
misiuni. Algeria, Austria, Anglia, Franţa, 
Olanda, Piemont, Polonia, Portugalia, 
Prusia, Rusia, Saxonia, Spania, Suedia, 
Turcia, Ucraina şi Veneţia. La mulţimea 
asta, nu cred că ar fi deranjat pe cineva şi o 
Transilvania sau o Moldova, ci, din contră, 
i-ar fi făcut pe unii destul de fericiţi. Ori¬ 
cum, pe parcursul misiunilor din modul sin- 
gle, pentru că va exista şi un multiplayer, 
vom mai întâlni şi alte „civilizaţii”, cel mai 
reprezentativ exemplu fiind piraţii. 

Caracteristica de bază a jocului, şi în 
acelaşi timp şi meritul principal al celor de 
la GSC-Game, este respectarea fidelă a eve¬ 
nimentelor istorice, într-o asemenea mani¬ 
eră încât să-i detemiine pe producători să 
afirme despre titlul lor că are chiar şi un 
caracter educativ. Şi, sincer să fiu, aş fi ten¬ 
tat să-i cred, după ce mi-am plimbat ochii 


peste lungul şir de evenimente reale din 
istorie pe care le vom regăsi şi în Euro¬ 
pean Wars: Warlords Style: Războiul de 
30 de ani cu Bătălia de la Muntele Alb 
(1620), Bătălia de la Leipzig (1631), Bă¬ 
tălia de la Lutzen (1632), Bătălia de la 
Nordiingen (1634), Bătălia de la Wittstock 
(1636), precum şi Războiul Nordic, între 
anii 1700 - 1721 cu câteva mari lupte. Răz¬ 
boiul de Independenţă al Ucrainei (1648- 
1657) şi chiar lupte navale împotriva pira¬ 
ţilor. în total avem peste 85 de evenimente 
istorice reale pe care jocul le va reda. 

Trupele 

Pe lângă faptul că legătura cu istoria a 
fost foarte strâns păstrată, producătorii s-au 
hotărât să ne arate şi ce înseamnă cu ade¬ 
vărat să conduci un război. Şi dacă ceea ce 
spun ei cu privire la număml maxim de unităţi 




















pc care le vom putea coordona într-o singură 
luptă se va adeveri, cred că European Wars: 
IVar/on/s Sty/e are mari şanse să lle iubit 
de foarte multă lume. Şi cum să nu fie. dacă 
ne va oferi posibilitatea de a controla până 
la 1000 de unităţi într-o bătălie. 

Acestui număr de unităţi li se 
vor putea da instmeţiuni de or¬ 
din tactic înainte de luptă, astfel 
încât atacul să fic organizat, nu 
haotic. Nu vom mai vedea acele 
îngrămădiri cu care alte titluri 
ale genului ne-au obişnuit, ci 
vom ataca organizat, frontal sau 
pe flancuri, fiecare pluton, ba¬ 
talion, companie având ordine 
precise pe care le va pune în apli¬ 
care în timpul luptei. 

Dacă nu v-am convins încă 
de complexitatea pe care cei de 
la GSC-(iame au vrut să o im¬ 
prime producţiei lor, voi conti¬ 
nua cu câteva cifre care sper că 
vă vor lămuri. Despre cele 16 
naţiuni dintre care vom putea 
alege v-am spus deja. Fiecare dintre acestea 
va putea evolua prin intermediul a 300 de 
upgrade-uri posibile împărţite în două mari 
perioade de timp. in iimia unor astfel de 


up-grade-uri vor rezulta noi tipuri de ar¬ 
me, de soldaţi, şi de tehnologii. Se vor 
obţine amie speciale, tară de care scopul 
misiunilor ar fi imposibil de atins. Spre 
exemplu fortificaţiile din piatră pot fi 


distinse doar cu ajutorul tunurilor. Ar fi de 
prisos să trimitem trupe de infanterie, care 
nu ar avea nici un efect asupra acestor 
constmeţii. Va trebui să cercetăm noi teh¬ 


nici cu ajutorul cărora să constmim armele 
necesare. 

Chiar şi solul reacţionează diferit în 
funcţie de armele cu care este lovit. Explo¬ 
ziile vor fi mult mai puternice când pro¬ 
iectilele vor lovi un sol pie¬ 
tros, când bucăţi de stâncă vor 
sări la distanţe considerabile, 
faţă de momentele în care 
ghiulelele vor cădea pe iarbă 
sau pe alte soluri moi. 

Economia... 

Nici chiar aspectul eco¬ 
nomic nu este de neglijat. Cu 
toate că producătorii au redus 
pe cât posibil controlul pc 
unitate, oferind posibilitatea 
de a controla o grupare de mai 
multe unităţi în timpul unei 
bătălii, în ceea ce priveşte as¬ 
pectul economic lucrurile stau 
altfel. Se vor extrage şase tipuri 
de resurse (mâncare, lemn, pia¬ 
tră, aur, fier şi cărbune), care vor fi prelucrate 
în diferite moduri şi vor putea fi schimbate 
între ele prin intermediul pieţei. Cei care 
se vor ocupa de extragerea sau culegerea 
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acestor resurse, odată însărcinaţi cu acest 
lucm, îşi vor vedea singuri de treabă. Can¬ 
titatea de resurse ce se vor extrage într-o 
perioadă de timp va depinde de numărul 



de persoane ce vor lucra în locul respectiv. 
Odată extrase, resursele vor ţine în viaţă 
atât muncitorii cât şi soldaţii, vor putea fi 
prelucrate în arme şi annuri, vor folosi la 
plata mercenarilor, vor contribui la desco¬ 
perirea de noi tehnologii. 

...si altele 

} 

Din punct de vedere grafic jocul se asea¬ 
mănă destul de mult cu Age ofEmpires II. 
în ceea ce priveşte managementul resur¬ 
selor şi al trupelor, jocul este similar cu 
Theocracy. 

în plus, intervine latura tactică a jo¬ 
cului, care va putea fi exploatată la înce¬ 
putul luptelor. 

Procedeul va fi extrem de simplu. Vom 
trasa nişte săgeţi şi nişte puncte, exact ca 
un antrenor de fotbal care le desenează 
jucătorilor săi, cu creta pe o tăbliţă, 
direcţiile şi locurile prin care se vor 
desfăşură atacurile. De restul se vor ocupa 
trupele noastre, al căror Al respectă destul 
de fidel indicaţiile de dinaintea luptei. 

Aspectul grafic, atât cât reiese din ma¬ 
terialele oferite de producători şi din site-ul 
jocului, pentru care îi felicit sincer (pe lân¬ 
gă detaliile despre joc poate oricând re¬ 
prezenta o adevărată lecţie despre istorie. 


prezentând în amănunt fiecare eveniment 
istoric inclus şi în joc) este de o bună cali¬ 
tate. Personajele se vor putea distinge tară 
probleme, se vor mişca natural, şi foarte rar 
vom putea vedea două personaje tăcând ace¬ 
leaşi mişcări. 

Cei de la GSC-Game ne-au spus că pen¬ 
tru fiecare tip de personaj vor exista 64 de 
poziţii, iar pentRi o corabie de luptă există 
256 de poziţii. Vă daţi scama că mişcările 
vor fi extrem de variate şi că totul va părea 
natural. în limitele în care un RTS poate 
pemiite acest lucru (personajele nu se vor 
mişca robotic, ci vor folosi mişcări variate). 

Producătorii lui European War.s: War- 
lords Sty le s-au gândit şi la un suport pentru 
multiplayer, că doar avem de-a face cu un 
RTS care se respectă. Un număr maxim de 
8 jucători îşi vor putea disputa supremaţia 
pe diferite hărţi, pe care le vom întâlni şi la 
modurile single (Single Missions, Cam- 
paigns, şi Random Map). Va ieşi ceva destul 
de interesant. 

Concluzia este extrem de simplă: Eu¬ 
ropean lAdrs.’ War/ord's Style doreşte să 
atingă noi culmi în domeniul strategiilor 
în timp real. Lucru care nu pare atât de 
greu dc înfăptuit şi care, în momentul în 
care va fi îndeplinit, nu va putea decât să 
ne bucure. 

Dr. Pepper 
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Gen: RTS 
Producător: GSC-Game 
Distribuitor: GSC-Game 
Sistem recomandat: 
Pentium 200 MHz, 64 MB 
RAM, Multiplayer, Win 95 
Data apariţiei: 

Sfârşitul lui 2000 
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Anii de glorie ai 
t explorărilor, descoperirilor 

şi colonizărilor 



A nul acesta, la E3 au fost prezentate 
destul de multe proiecte, unele 
îndelung aşteptate, altele suipriză. 
Din păcate, din partea redacţiei LHVEL nu 
s-a putut prezenta nimeni, cu toate acestea, 
nu vă vom priva pe voi, cititorii noştri, de o 
asemenea sursă de informaţii. Unul dintre 
proiectele care au făcut ceva vâlvă la E3 
este şi continuarea unui Joc ce a trecut des¬ 
tul de obscur prin mediul gameristic, cam 
ca un meteor de dimensiuni medii. Anno 
1602, deşi este un Joc reuşit, nu a trezit 
interesul publicului aşa cum s-ar fi aşteptat 
producătorii. Acest lucm nu i-a împiedicat 
să mai încerce o dată marea cu degetul şi 
astfel au ajuns ci la E3 prezentând Anno 
1503, continuarea Jocului mai sus menţio¬ 
nat. Titlul complet al acestui Joc la care 
Max Design şi Siinflowcrs au început 
lucrul încă din ianuarie 1999 este „Anno 
1503 - Setting-ouî for a New World". 


dominat de expediţiile geografice ale 
spaniolilor, portughezilor, olandezilor şi 
englezilor. Şi deja începem să ne lovim de 



(transparenţă, ceaţă, iluminare dinamică) 
şi randarea unui teritoriu mult mai vast şi 
mai bogat decât în Anno 1602. Toate aceste 
naţiuni de care am amintit vor avea interese 
diferite, necesităţi diferite şi un mod diferit 
de a trata cu nativii, ceea ce, după cum ne 
asigură producătorii, ne va obliga să Jucăm 
de fiecare dată altfel evitându-se o gene¬ 
ralizare a modului de Joc. 




Date tehnice 


Gen: RTS 

Producător: Maxis Design 
Distribuitor: Sunflowers 
Hardware: P233, 32 MB 
Accelerare 3D: nu 
Multiplayer: da 
Data apariţiei: 
sfârşitul anului 


Pe urmele lui Columb 


Anno 1503 ne trimite, după cum pro¬ 
babil v-aţi dat seama din titlu, în trecut, la 
începutul secolului XVI, secol 


noutăţile aduse de acest Joc faţă de 
predecesorul său. Spre deosebire de Anno 
1602, civilizaţiile native sunt mult mai 
prezente şi mai variate, de la omul 
cavernelor până la misticii asiatici. Fie¬ 
care naţiune, inclusiv nativii, au designul 
propriu al clădirilor, un design arhitectural 
care te lasă fără grai. Pentm a putea susţine 
această bogăţie de detalii, producătorii au 
conceput un engine nou, care mai pennite 
pe lângă efectele 3D binecunoscute 


Deocamdată, Sunflowers nu a lăsat să 
transpire prea multe informaţii referitoare 
la acest proiect, promiţându-nc în schimb 
că ne va da cu ţârâita aşa din lună în lună. 
Oricum, ce va ieşi vom vedea în timp şi să 
sperăm că de data aceasta Sunflowers va 
lansa o cometă luminoasă care să atragă 
privirile întregii mase de gameri 

Claude 
















Loki, zeul 

nesupunerii, tocmai a 
fost eliberat şi vrea 
să ducă lumea la 
pierzanie! Totul 
depinde de tine ca 
să-l opreşti. 




R une este un 3rd person action game, 
de dimensiune epică, în care veţi 
avea ocazia să exploraţi regiuni 
vaste. Lumea subterană fantastică în care 
veţi înfrunta orori de nedescris, pădurea 
de la marginea regatului Dwarfilor, în care 
până şi mama natură vă va da de furcă, 
munţii Vikingilor întunecaţi, toate acestea 
sunt regiuni prin care Ragnar, eroul princi¬ 
pal, va călători şi se va lupta cu Vikingii 
întunecaţi care sunt porniţi 
să distrugă rasa Vikin¬ 
gilor. 


Despre producători 

Human Head Studios: o echipă relativ 
tânără, formată din şase foşti angajaţi ai 
firmei Raven care au fost implicaţi în Jocuri 
celebre, cum ar fi: Hexen, Heretic, Hexen II 
şi multe altele. Tot acest grup a fost, la un 
moment dat, contactat de Ion Storm pen¬ 
tru a crea Daikatanci 2. dar Eidos a renunţat 
la acest titlu în favoarea popularizării ac¬ 
tualului Daikatanci. Astfel că, odată elibe¬ 
raţi de această „grijă’\ băieţii de la Hu¬ 
man Head Studios s-au gândit că ar putea 
pomi un proiect de-al lor, şi astfel s-a 
născut idcca de Rune. Epic Games sunt 
şi ei „îmbâîiigaţi” în acest proiect, deoa¬ 
rece le-au acordat celor de la Human 
Head Studios dreptul de folosire al 
Npnginc-Lilui de Unreal. Să nu vă 
aşteptaţi ca acest titlu să fie doar 
un Joc cu un engine „obosit" 
după cum mulţi afirmă despre 
Unreal. Şi, ca să îmi aduc amin¬ 
te de vremurile bu¬ 
ne, m-am apucat 
(zilele în care am 
scris acest articol) de 
Unreal, l-am tenninat, nu 
fără să rămân, la o bună peri¬ 
oadă de timp de la apariţia 
lui pe piaţă, plăcut im¬ 
presionat de grija acordată 
j detaliilor, graficii şi chiar 
’ rulării pe un sistem nu prea 
• , pretenţios. Aduceţi-vă 

/ aminte de cascada de la ie¬ 
şirea din navă, templul apei, 
casele şi multe alte aspecte 
care şi astăzi mă fac să-mi aduc 
aminte de acest titlu de referinţă 
industria Jocurilor. Ca o părere 
personală, nu văd ce ar putea fi rău în 
combinarea engine-ului de Unreal cu 



un Joc de tipul 3rd person ac¬ 
tion! Poate vom asista la ri¬ 
dicarea unui nou standard, sau, 
de ce nu, crearea altuia! 

Deşi mulţi îl vor asemăna cu 
Tomh Ricler, Rune va fi un Joc de tipul 
action/exploration, iar producătorii ne 
asigură că Rune va pune accentul mai 
mult pe luptă decât pe rezolvarea pu- 
zzle-urilor. Totuşi, puzzle 
urile vor exista sub forma 
celor de explorare (cum 
să ajungi din punctul 
a în punctul b) şi vor 
avea mai puţin de-a 
face cu aspectul gă¬ 
sirii anumitor butoa¬ 
ne şi ehei. în schimb, 
va trebui să folosiţi 
forţa brută a Vikingilor 
şi o logică „sănătoasă" 
pentru a traversa anu¬ 
mite nivele. 

Aspectul 
grafic... 


...este axat pe genul action, ' 
deci Ragnar, în aventurile 
sale va putea căra cu el trei amic, un scut 
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sau un anumit obiect într-o mână. Totul 
este vizual, aşa că, în momentul în care 
eroul nostru va alerga, va tăia duşmani în 
stânga şi-n dreapta, toate aceste arme se 
vor vedea lovindu-se de corpul lui. 

Jocul se desfăşoară într-un univers 
fantastic, producătorii 
au studiat mitologia 
scandinavă şi au tăcut 
uz de ea atât cât să facă 
din Rime un joc atrac¬ 
tiv, dar au dat frâu liber 
şi imaginaţiei, astfel că 
pe lângă animalele des¬ 
prinse din cărţile cu mi¬ 
turi şi navele vikin- 
ge reproduse cu 
exactitate, veţi 
găsi alte aspec- 
\ te care parcă 
^ sunt coborâ- 
’ te direct din 
. J piesele lui 
A \ H.R. Giger, 
. artistul care 

a creat mo- 
de le le pen¬ 
tru filmele 
din seria 
Alien. 


Goodies... 


că le-ar purta asupra ei o astfel de creatură 
drăguţă! Veţi putea folosi anrie improvizate, 
cum ar fi o torţă, pietrele de pe Jos, un os sau 
chiar un membru al adversarilor, toate 


Interfaţa si camera... 

t f 


Sistemul de luptă şi control al perso¬ 
najului este oarecum similar cu cel din 
jocurile de platfor¬ 
mă, dar camera va fi 
tot timpul poziţio¬ 
nată 3rd person 
astfel că jucătorul 
se va putea concen¬ 
tra asupra luptei şi 
nu a interfeţei. Nu 
vor fi mişcări „ciu¬ 
date"’ ale camerei în 
timpul luptei, asta 
doar pentru că un 
personaj nu mai es¬ 
te în câmpul vizual, 
declară producă¬ 
torii. 


Ragnar va pu¬ 
tea culege armele celor pe care i-a învins, 
dar va trebui să alegeţi cu mare atenţie, 
pentru că inventory-ul va fi limitat. De 
multe ori, va fi mult mai înţelept să vă fu¬ 
rişaţi pe lângă „ororile” care vă vor ieşi în 
drum, indiferent de annele care vi se pare 


acestea se vor dovedi utile în anumite 
momente ale jocului. 

In încheiere, n-am altceva de declarat 
decât că Rune promite foarte mult, dar... 
om trăi şi-om vedea! 

K’shu 


Genul: 3rd person action 
Producător: 

Human Head Studios 
Distribuitor: 

Take 2 Games 

Data apariţiei: vara 2000 

Sistem: 

PII350, 64Mb RAM 
Accelerare 3D: DA 
Multiplayer: DA 
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GtM and Gitiir:> 
The Gaad 
to El Goiada 


Aur şi Glorie: Drumul spre 
El Dorado...Vă sfătuiesc să vă 
faceţi bagajele că plecăm în 
cinci minute!!! 




G oana după aur a reprezentat şi re¬ 
prezintă preocuparea de bază a 
multor indivizi dornici să facă 
avere peste noapte. După cum bine ştiţi, 
această căutare febrilă a celui mai preţios 
metal a dus la apariţia a foarte multe scrieri 
şi realizări cinematografice care aveau ca 
subiect principal această temă. Se poate 
spune că dintre realizările cinematografice 
fac parte şi filmele de desene animate. în 
această categorie se încadrează şi cel mai 
recent titlu „The Road to El Dorado”, un 
film de desen animat în care cele două 
personaje principale, Tulio şi Miguel, 
pornesc către El Dorado în căutare de aur. 

Iată că a venit şi rândul jocurilor pe 
calculator să trateze acest subiect. Astfel 
că, cei de la UbiSoft s-au gândit că nu ar fi 
rău să realizeze un joc atât pentm calcu¬ 
latoare cât şi pentm console (Dreamcast şi 
Playstation) care să ofere gamerilor posi¬ 
bilitatea de a imna drumul către aur împre¬ 
ună cu cele două personaje din desenul 
animat. 


de gândul că ar putea deveni bogaţi şi astfel 
respectaţi. Acţiunea se petrece în ţara lor 
natală, mai precis pe teritoriul Californiei. 
Pe măsură ce povestea se scurge, gamerii 
călătoresc prin cele mai ciudate şi pericu¬ 
loase locuri din Spania. Destinaţia?... El 
Dorado... oraşul aumlui. împreună cu cel 
mai bun prieten al lor, Altivo - un căluţ 
simpatic care ne va ajuta în aproape toate 




situaţiile, vom avea de înfruntat adversari 
redutabili, cum ar fi soldaţi spanioli, 
marinari supăraţi pe viaţă, peşti piranha 
înfometaţi sau jaguari şireţi. Pe toate 
acestea le vom întâlni pe parcursul a 20 de 
nivele la finalul cărora vom ajunge la por¬ 
ţile oraşului El Dorado. 

întreaga intrigă a jocului este identică 
cu cea din filmul de desen animat cu 
acelaşi nume: Gold and Glory: The 
Road to El Dorado. La fel ca şi în 
realizarea cinematografică, Tulio şi 
Miguel nu îşi vor dezminţi caracterul 
eroic, de foarte multe ori exagerat, 
care va duce la apariţia multor situaţii 
ornice. Probabil că realizatorii 
acestui joc vor încerca să imprime o 
tentă comică acestui titlu care să ne 
insufle plăcerea de a juca şi care să ne 
descreţească fmnţile. Şi...nu vor putea face 
acest lucru decât prin adoptarea unui stil 
hazliu care să ne încânte şi, de ce nu, să ne 
facă să zâmbim. 


Cine cautâ...găseşte!!! 

Cei doi prieteni, Tulio şi Miguel, gă¬ 
sesc harta unei comori şi pornesc în cău¬ 


tarea acesteia, 
impulsionaţi 


Arrrrribaaaaaaa... 

Arrrrrrribaaaaaaaa... 


The Road to El Dorado are un engine 
asemănător cu cel din Tarzan astfel că nu 
se poate spune că din acest punct de vedere 
au fost aduse ceva lucruri noi. Dar asta nu 
afectează cu nimic frumuseţea jocului (cel 
puţin aşa afimiă realizatorii) fapt pentru 
care nu avem altceva de tăcut decât să 
aşteptăm apariţia acestui titlu pentru a îl 
putea încerca. Ideal ar fi ca până la lansarea 
lui Gold and Glory: The Road to El Dorado 
să fi vizionat desenul animat pentru a ne 
familiariza astfel cu atmosfera jocului şi 
cu personajele. Poate că astfel ne va fi mai 
uşor să ne croim drumul către oraşul 
aurului. El Dorado, acolo unde împreună 
cu Tulio, Miguel şi Altivo vom deveni 
putrezi de bogaţi şi nu va mai trebui să ne 
facem griji pentru ziua de mâine, ba mai 
mult nu va mai trebui să jucăm la 
TeleSuperEuroNaţionalBingo!!! 


Wild Snake 
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aer sau pe diferite suprafeţe (nisip, iarbă, 
pietre), cu mişcările jucătorului de golf 
(ştiţi voi: tot secretul se atlă în mişcarea 
umărului) sau cu regulile acestui sport. 


Vânt în... pupă 

Interesant este că Ultiniatc GV;//'poate 
fi jucat şi în perspectivă first-person precum 
şi faptul că în timpul jocului vom putea face 
o mică plimbare, pe jos sau cu elicopterul, 
pentru a vizita „terenul de joacă" şi a îi 
cunoaşte astfel fiecare denivelare sau 
obstacol care ne-ar putea pune probleme. 
Poate că după ce voi studia şi eu puţin îm¬ 
prejurimile voi reuşi să introduc bila din 
mai puţin de 20-30 de încercări. Da... este 
adevărat... nu prea am simţul găurii! Şi... 
într-un sport ca acesta este foarte impor¬ 
tant să ai asemenea abilităţi. 

Una peste alta, se poate spune că Ulfi- 
mate Gr;// reprezintă un proiect ambiţios 
al celor de la Vertex Multimedia, proiect 
care va încerca să revoluţioneze acest 
domeniu al simulatoarelor de golf Nu ne 
rămâne decât să aşteptăm să vedem dacă 
au reuşit sau nu ceea ce şi-au propus. 


Wild Snake 


Pregătiţi-vă crosele pentru 
o partidă de golf ă la UbiSoft! 

Nu uitati să vă aduceţi bilutele!!! 

9 9 9 


S alutare, dragi iubitori ai sportului cu 
şepcuţe şi mingiuţe. Iată că Golf - 
God şi-a întors faţa către voi încer¬ 
când să aducă în viaţa voastră o rază de 
soare şi o crosă de golf Astfel că, acesta s-a 
hotărât să vorbească cu domnii de la Ver¬ 
tex Multimedia care i-au promis că vor 


face tot posibilul să vă ajute. Şi iată că nici 
una, nici două aceştia s-au pus cu burta pe 
treabă şi au demarat lucrările pentru 
„construirea" unui simulator de golf care 
se pare că va fi diferit de celelalte simula¬ 
toare de acest gen, pe care aţi avut ocazia 
să le jucaţi până în momentul de faţă. Şi... 
să nu îmi spuneţi că nu simţiţi nevoia să 
încercaţi un simulator de golf 
nou, pentru că nu vă cred. De 
ce? Pentru simplu motiv că nu 
îmi aduc aminte să fi apărut de 
curând un astfel de joc (cu şi 
despre golO care să îi mulţu¬ 
mească pe fanii acestui sport. 
Deocamdată, lot ce aveţi de tăcut 
este să fiţi puţin atenţi pentru 
că am să vă vorbesc puţin despre 
Ultimate Golf. 


de golf şi aş fi început acest articol astfel: 
„Iată un joc de la Vertex Multimedia care 
este construit pe engine-ul Quake... bla- 
bla, bla-bla...". Oare ce aţi fi crezut, că este 
vorba despre un 3D-shooter? Probabil că 
da. Insă cu siguranţă nu v-aţi fi gândit la 
un simulator de golf Se cuvine totuşi o 
întrebare. Oare Ultimate Go//poate fi jucat 
şi în deathmatch? Hmm... poate doar în 
cazul în care nu vom reuşi să introducem 
(a se citi „a băga") mingea de golf în gaură, 
pentru că astfel vom muri de ciudă. Ei ce 
spuneţi... ăsta da deathmatch! 

Grafică 3D de cea mai bună calitate, 
texturi la o adâncime a culorii de până la 
32 biţi, personaje realizate din peste 500 
de poligoane, medii de joc construite din 
peste 2000 de poligoane, efecte ale feno¬ 
menelor meteorologice cât mai realiste. 
Iată reţeta folosită de realizatorii acestui 
joc, reţetă de care sunt foarte mândri. 

Asta pentru că în opinia lor, a realiza¬ 
torilor, Ultimate Golf va oferă posibilitatea 
de a juca „virtual" un golf de cea mai bună 
calitate. 

Pe lângă aspectele grafice mai există 
şi alte elemente importante care pot con¬ 
tribui la succesul unui astfel de joc. Unul 
dintre acestea ar fi realismul care are legă¬ 
tură directă cu comportamentul mingii în 


Punct ochit, 
punct lovit... 

... şi mingea este „in the hole". 
Să zicem că nu v-aş fi spus că 
este vorba despre un simulator 
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Continuarea unui joc de renume 
Familia este aceeaşi, 
calitatea diferă. 



V ă scriu aceste rânduri în timp ce, la 
mai puţin de doi metri de mine, 
Pepper roade o bucată zdravănă de 
glucoză Biţă (... mai dulce ca o halviţă), 
Snake înfulecă un sandviş cu prea multă 
margarină (asta după ce a şters jumătate cu 
o bucată de hârtie), Sergio stă cocoţat pe 
un dulap şi ne spune bancuri cu Gică Pe- 
trescLi, iar Claudc ascultă muzică dată atât 
de tare, că ştie toată redacţia care e situaţia 
în Claude Hits Top 100. în aceste condiţii 
grele, sub intluenţa negativă a colegilor, 
care aruncă în mine cu tot felul de remarci 
răutăcioase legate de aspectul căştilor mele 
audio (despre care am un singur comenta¬ 
riu: No comment!), mă apuc de lucru la 
acest articol care, atunci când mi-a fost în¬ 
credinţat (Claude: Hei, Midie (sic!), ian 
apucă-te de MDK2, că tot ţi-a plăcut şi doar 



145 (de gloanţe) nu e divizibil la 3 (amărâţi 
de inamici), dar e suficient. 


ai scris şi preview.) Sigur, l-am jucat, dar 
după primul nivel am început să strâmb din 
nas. MDK2-w\, pe care l-am lăudat atât de 
mult în preview e bunicel, dar nu superb, 
magnific, extraordinar sau orice alt epitet 
ce ar fi putut deriva din articolul din mai. 

Autominciuna 

Asta este ceea ce am practicat eu în 
umiă cu două luni. Nu e cazul să intru în 
detalii. Ştiţi prea bine că am fost fascinat 
de MDK şi eram pregătit să fiu fascinat şi 
de MDK2, dar nu a fost să fie aşa. MDK2 se 
prezintă cu acelaşi concept original ca şi 
prestigiosul său predecesor, dar accentul 
cade prea mult acum pe aspectele copilă¬ 
roase. Dacă mă uit înapoi, realizez că am 


tăcut o greşeală: mă 
aşteptam să recep¬ 
tez MDK2-u\ cu 
aceeaşi concepţie 
asupra jocurilor pe 
care o aveam acum 
doi-trei ani. Eroare: 
am suferit şi eu un 
proces de maturi¬ 
zare. Mă interesea¬ 
ză mai mult latura 
„serioasă'’ a jocuri¬ 
lor (deşi nu îmi dis¬ 
place o doză de 
umor de bună cali¬ 
tate). în MDK2 s-au 
păstrat multe ele¬ 
mente din prima versiune, s-au adăugat 
altele noi, unele excelente, altele deplora¬ 
bile. Mi se pare o atitudine cel puţin ciu¬ 
dată din partea creatorilor jocului, dar să 
nu uităm că e vorba acum de BioWare, nu 
de Sliiny, care a produs MDK-u]. în fine, 
strategia companiilor nu îşi are locul în 
acest articol, aşa că voi trece la detalii. 

Detalii amărui 

MDK2 este, cum ne şi aşteptam, ciu¬ 
dat. începtul este tipic: în timp ce Kurt, 
Max şi Doctor Hawkins se bucură de victo¬ 
ria asupra extratereştrilor invadatori, cioc¬ 
nind şi ei tradiţionale cutii de bere în su¬ 
frageria de pe navă, iată că semnalul de 


alamiă se declanşează şi totul începe de la 
capăt. Rând pe rând, Kurt, Max, ba chiar şi 
bătrânul om de ştiinţă se reped cu furie 
asupra hoardelor de invadatori. 

Vedeţi, eu sunt un mare amator de efec¬ 
te vizuale şi decoruri relizate cu măiestrie. 
Dacă un joc nu are un aspect excelent, lipsa 
aceasta trebuie compensată de o realizare 
generală extrem de bună. Altfel, nu-mi pla¬ 
ce. Curios, MDK2 are şi grafică şi gamcplay 
foarte bun. ba chiar şi infuzii de umor de 
bună calitate (altfel nu era MDK). dar sunt 
multe lucRiri care mi se pare deplasate. 

La început, totul e OK. Ca şi în MDK. 
Kurt Hectic îşi începe misiunea (căci el e 
primul din cei trei care se aruncă asupra 
invadatorilor) prin a se paraşuta pe un Mine 
Crawler (o megana- 
vă extraterestră ca¬ 
re distruge totul în 
cale). După aterizare 
începe cu adevărat 
jocul, printr-o sesiu¬ 
ne de antrenament, 
în timpul căreia Doc 
Hawkins vă dă toate 
informaţiile nece¬ 
sare. Ceea ce unnea- 
ză m-a ţinut lipit în 
faţa monitorului. 
Am crezut că am 
dc-a face cu o capo¬ 
doperă. Grafica este 
absolut genială: 
spaţii largi, camere 
imense, cu o arhi¬ 
tectură superbă, 
suprarealistă, care 



Hei, Făt Frumos cu stea în frunte, fă doi paşi spre dreapta. O să 
vezi tu imediat de ce... 
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îţi dă cu adevărat senzaţia că alergi într-o 
lume de vis, în care poţi alerga şi zbura 
după bunul plac. Orice structură mai înaltă 
poate fi folosită pe post de rampă de lansare, 
în fine, se tennină şi episodul lui Kurt Hec¬ 
tic (printr-o luptă de proporţii epopeice cu 
o superarmă supernervoasă şi superre- 
zistentă, a cărei distrugere necesită destul 
de multă transpiraţie) şi începe cel cu Max, 
care trebuie să-l salveze pe Kurt (care cade 
victimă şefului extratereştrilor). După alte 
lupte, în care trebuie să distmgeţi tot felul 
de turele, toată gama imaginabilă de 
monştri şi, în tine, o... bilă gigantică (!?!), 
Max pică şi el în ghearele respectivului 
şef Cel de-al treilea episod (din cele zece 
câte are jocul) îl aduce în prim plan pe Doc 
Hawkins, care trebuie să-şi salveze nava or¬ 
bitală, invadată, şi să-l recupereze pe Kurt. 
Dacă primul episod (al lui Kurt) mi-a plăcut 
extrem de mult, iar al doilea a început să 
mă dezamăgească (deşi mai păstram 
speranţa), episodul trei mi se pare o mare 
ABUREALĂ, o greşeală, o pată de ketchup 


combinat cu vin roşu şi cafea pe o faţă de 
masă albă, proaspăt spălată şi apretată. O 
ceaţă groasă s-a lăsat peste speranţele mele 
când am văzut cum a evoluat, de exemplu, 
arsenalul din Joc. Kurt Hectic trage cu o 
respectabilă mitralieră şi cu o annă a cărei 
lunetă este plasată în vârful căştii lui 
faimoase. Max, hexapedul canin, poate 
trage cu patru arme deodată, cu UZI-uri, 
pistoale sau carabine. Ceea ce m-a izbit şi 
m-a lăsat knockout, de n-am mai avut pu¬ 
tere nici să ies din Joc, a fost ceea ce se 
întâmplă în nivelul cu Doc Hawkins, nivel 
care, ce-i drept, îţi cam pune mintea la con¬ 
tribuţie (adică trebuie să rezolvi puzzle- 
uri cam absurde. De exemplu, uscător de 
mâini + ţevi = armă de suflat inamicii în 
gura unei plante carnivore; o spărtură cât 
să încapi cu totul prin ea se astupă cu 
puţină bandă adezivă; cablu + ţevi = scară 
de douăzeci de metri lungime). în fine, re¬ 
venind la arsenal, aici intervine stupoa¬ 



rea: după ce Kurt şi Max au folosit gloanţe 
şi anne „convenţionale”. Doc Hawkins tra¬ 
ge cu... pâine prăjită (care, pe parcursul Jo¬ 
cului, devine pâine prăjită atomică!!!; pâi¬ 
nea prăjită se obţine din prăjitor de pâine 
+ Jumătate de franzelă infinită. „Infinită” 
pentru că, dacă vrei neapărat, poţi pava în¬ 
treg nivelul cu „toast”). Saltul calitativ este 
mult prea mare: de 
la MDK adevărat 
(Kurt Hectic), la 
pseudoMDA' (Max) 
şi dinUMDK (Doc 
Hawkins). 

Nu e chiar 
negru, e gri 

Aş fi nedrept 
dacă aş desfiinţa 
complet Es¬ 

te un Joc care merită 
totuşi ceva atenţie. 
Filmul de introdu¬ 
cere este de fapt un 
colaj de imagini 
dintr-o revistă de 
benzi desenate, foar¬ 
te bine realizate. 
Spre finalul filmului se face o foarte subtilă 
trecere din 2D-ul revistei în 3D-ul Jocului, 
între misiuni sunt intercalate filme produse 
cu engine-ul Jocului (care este de altfel 
foarte perfomiant, 
permiţând o rulare 
fluentă (pe configu¬ 
raţii hardware „flu¬ 
ente”) la rezoluţii 
mari şi o adâncime 
a culorii de 16 biţi). 

AI-ul inamicilor 
este destul de bun 
(se ascund, fug, se 
ajută unul pe ce¬ 
lălalt, se strâmbă la 
tine dacă nu îi poţi 
pune la punct cu 
amiele, se bucură de 
fiecare lovitură pe 
care ţi-o aplică), dar 
are şi bug-uri (poţi să 



omori un monstru, care trage cu ceva al- 
bastm, stând la doi metri de el, doar pentru 
că nu ştie să se mişte şi loveşte întotdeauna 
un perete sau un colţ). Când AI-ul nu e la 
înălţime, intervine numărul inamicilor, 
care nu de puţine ori te copleşesc. 

Sunetul este decent şi suportă accele¬ 
rare hardware EAX. împuşcăturile, râsetele, 
dialogul colorat (şi cam stupid) sunt acom¬ 
paniate de ceva muzică, care e bună şi con¬ 
tribuie la crearea atmosferei, dar nu sclipeşte 
(vorba lui Pepper) prin nimic. 

Despre Jocul în reţea, e de datoria mea 
să vă anunţ, cu riscul de a repeta ceea ce 
am spus în preview, că MDK2 nu are, din 
principiu, multiplayer. Sincer vorbind, e 
mai bine aşa. MDK2 abia merită să fie Jucat 
în singleplayer, aşa că nu văd rostul multi- 
player-ului. 

Armai fi cam 25,1782(3) de lucruri de 
spus despre MDK2, dar consider că, din 
păcate. Jocul acesta s-a bucurat de suficien¬ 
tă atenţie. MDK2 poate plăcea multora, dar 
nu cred că arc vreo şansă reală să rămână în 
istorie. 

Mike 
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Tânărul gigant în jurul căruia planează Kurt te loveşte de la 
distanţă prin lovirea ritmică a pământului cu piciorul. Ce să-i faci, 
„Aşa-s băieţii, umblă...” ş.a. 
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Dino Crfsis 


Un Resident Evil cu aromă 
de Jurassic Park... 


L a început am văzut pc Net unde se 
putea vota pentm Di}U) Chsis. Am 
jucat şi m-am decis să votez şi eu că 
nu strică... doar n-o să vină ăia de la Cap- 
com cu vreun FNI peste mine... aşă că am 
votat: Dino Chsis de calitate medie, nici 
prea-prea dar nici foarte-foarte. La rezultate 
am realizat însă ceva şi mai interesant. Ju¬ 
mate din cei ce votaseră spuneau că Dino 
Chsis este excelent şi cealaltă jumătate 
zicea că este cea mai mare porcărie. în¬ 
seamnă că am avut dreptate când am 
zis că este un Joc mediu. 

Cu toate acestea ar trebui 
să \ edem ce a detemiinat o 
mulţime de oameni să vote¬ 
ze pentni şi pe alţii contra. 

E mişto 

1 

Dino Chsis a fost făcut 
iniţial pentru Playstation 
pentm ca după câteva luni de 
la succesul înregistrat pe 
această platfonnă să tle adaptat 
şi pentm PC. Succesul imens în¬ 
registrat de acest joc se datorează 
în principal ideii şi realizării sale. 

Un joc plin de violenţă ce se adresează 
jucătorilor de peste 17 ani astfel încât cei 
mai mici, cu porniri vampirice, nu mai stau 
prin faţa tarabelor de ziare rugând pc un 
nenea bun să le ia un Hustler Magazine, ci 




gazinelor de 
joace mgându-sc pen¬ 
tm un Dino Crisis. Ori¬ 
cum sângele curge, dinozaurii 
joacă rolul sperietoarei şi per¬ 
sonajul principal este o „ca" destul 
de arătoasă. 

Pe scurt, povestea poate fi re¬ 
zumată astfel: Eşti un agent spe¬ 
cial şi faci parte dintr-un grup de 
salvare ajuns pe o insulă părăsită 
aparent plină de tot felul de gâr- 
găloţi care mai de care mai T-Rc- 
xo-zaurieni. Misiunea ta este de a 
salva un om de ştiinţă cam ex¬ 
centric iar pentm asta vei primi 
şi ajutoare. între scenele de 
luptă, în care vei încerca să eviţi 
a deveni cina unui Velociraptor, 
şi scenele de quest va trebui să 
cauţi muniţie, arme, să rezolvi 
puzzle-uri şi să te gândeşti la 
ce va umia... şi toate astea sub 
amprenta suspansului. Cu o 
astfel de combinaţie producă¬ 
torii se aşteaptă la o explozie de 
vânzări, cu atât mai mult cu cât 
cei ce l-au jucat pe Playstation 
îl tot laudă în sus şi jos pentm 


cantitatea de sânge pe metm pătrat, 
cantitate suficientă perntru a salva şi 
recoltele României de secetă, alţii îl laudă 
pentru Al, iar alţii pentru grafică. 

Şi se pare că cei de la C'apcom au şi 
motive să fie mândri din moment ce din 
prima zi pe piaţă jocul a dispărut de pe 
rafturi ca borgii în faţa lui Picard. 

Ceea ce a dus la creşterea entuziasmu¬ 
lui în rândul gamerilor au fost schimbările 
aduse acestui gen de jocuri. FX'şi Dino Ch¬ 
sis a plecat de la Resident Evil el se deta¬ 
şează de acesta în primul rând prin grafică. 

în /?£ jocul folosea un fundal pre-ren- 
derizat care făcea ca personajele să plu¬ 
tească prin camere decât să fie parte inte¬ 
grantă din mediu. în DC producătorii au 
realizat un engine 3D în întregime ceea ce 
constituie o îmbunătăţire esenţială. Iar în 
al doilea rând povestea jocului este aproa¬ 
pe în întregime originală. S-a renunţat la 
zombies care abia se mişcau prin RE şi s-a 
făcut apel la dinozaurii consacraţi de 
Spielberg în Jurassic Park. 

Această schimbare a afectat şi ritmul 
jocului, făcându-1 mai alert. Astfel dacă în 
RE puteai să fugi ca disperatul de zombies 
sau chiar pe lângă ei pentm a nu consuma 
muniţie şi pentru a nu pierde din viaţă acum 
situaţia este cu totul alta, dinozaurii te 
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miros de la distanţă şi par să anticipeze miş¬ 
cările pe care vrei să le faci, şi atenţie, când 
omori un dinozaur tli sigur că c mort căci 
altfel dacă te aproprii de el poţi avea ne¬ 
plăcuta suipriză a unui stop cardiac căci 
„crocodilul" ăla biped va ţâşni la picioru¬ 
şul tău sensibil de clonă de Lara C’roft şi te 
va muşca de mima numa, şi rişti să pierzi şi 
amia pe care o ţineai în mână. Tot aici ar fi 
de lăudat şi sistemul în care au fost rea¬ 
lizate mişcările personajelor, acestea fiind 
pe cât se poate de realiste. 

în ceea ce priveşte povestea ar mai fi 
de remarcat îmbunătăţirea sistemului de 
puzzleuri care sunt mai bine integrate în 
joc şi nu sunt absurde (adică nu dai de o 
uşă care în loc de yală arc un puzzle). Sfâr¬ 
şitul Jocului este şi el bine lucrat existând 
trei finaluri diferite. 

Filmele sunt bine realizate iar secven¬ 
ţele din Joc sunt făcute în real-time folosin- 
du-se de enginc, dând Jocului consistenţă. 

Un alt plus al Jocului armai fi sistemul 
de iluminare care este şi el realist. în cele 
din umiă, muzica şi efectele sonore sunt 
bine integrate în Joc, şi trebuie să felicit 
pe cei de la Capcom pentru că nu au 
făcut abuz de muzică, existând 
destule momente în care liniştea 
devine asurzitoare. 


Jocul mai beneficiază şi de un Wipeout 
Mission, în care contra timp trebuie să 
omori un anume număr de dinozauri. 

Nu e mişto... 

} 

Ar fi şi lucruri de reproşat Jocului, căci 
nici un Joc nu c perfect. în primul rând, 
originalitatea de care vorbesc producătorii 
şi unii gameri nu este chiar aşa de moţată. 
Jocul este influenţat bine de tot de Juras- 
sic Park şi de predecesoml său, Resident 
Evil. în acelaşi timp povestea este îmbibată 
cu clemente din Odium (aka Gorky 17) fiind 
vorba tot de o insulă şi tot de experimente 
şi alte alea. în acest sens Dino Crisis e cam 
acelaşi cu celelalte Jocuri, mergi, tragi, 
aduni muniţie etc. etc. Ce mai, este 
un Resi¬ 


dent Evil cu dinozauri. Un alt mare minus 
pentru Joc îl constituie şi secvenţele de 
încărcare. De fiecare dată când treci dintr-o 
cameră în alta ai parte de o secvenţă care 
să-ţi amintească de faptul că este vorba 
doar de un Joc... Astfel dacă alergi disperat 
să scapi de un monstni atmosfera tensio¬ 
nată va suferi o ruptură atunci când vei 
icşi/intra pe o uşă. Deşi Jocul beneficiază 
de un engine 3D bine realizat încă mai 
există momente în care nu se vede prea 
bine locul în care te afli, vizibilitatea fiind 
scăzută. Slavă ceinlui că a fost implementat 
sistemul de lock-on pentru ţintire astfel 
făcând treaba Jucătorului mai uşoară. Ce 
ar mai fi de reproşat este sistemul de umbre, 
dacă iluminare este cât de cât realistă um¬ 
bra personajelor nu este detaliată ci repre¬ 
zentată doar de o bulină gri sub per¬ 
sonaj... 

în concluzie. Jocul merită 
încercat şi probabil fiecare 
va decide în parte dacă 
Jocul îi place sau nu 
fiind mai mult o ches¬ 
tie de gustibus. 

ThE eNd 
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E ste vorba despre produeţia celor de 
la RavcMi Softw are, care poate repre¬ 
zenta o adevâratâ lecţie pentru orice 
casa de jocuri care doreşte sâ realizeze un 
titlu de calitate în categoria shooter-elor. 
Fără prea mari lipsuri la nici un capitol, 
SoU/icr oj Fortune, căci acesta este titlul 
nostru (V-aţi dat seama şi singuri, nu?), 
beneficiază de un avantaj extrem de im¬ 
portant. într-o perioadă în care cea mai mare 
priză la gameri o au shooter-ele construite 



Adevăratul John Mullins... 


în Jurul suportului pentru multiplayer, Sol- 
(lier of Fortune reuşeşte să se impună toc¬ 
mai prin modul singlc. Acest lucru se da¬ 
torează oarecum Al-ului, despre care o să 
discutăm ceva mai încolo, şi mai ales sto- 
ryline-ului extrem de bine gândit de către 
scenariştii de la Raven Software. Jocul ne 
va purta dc-a lungul şi dc-a latul lumii în 
căutarea unor grupuri teroriste care ame¬ 
ninţă serios siguranţa omenirii. Fiecare 
dintre misiunile jocului este strâns legată 
de cele anterioare. Aceste legături vor fi 
mai uşor de înţeles datorită secvenţelor 
cinematice dintre nivele. Dar caracteristica 
cea mai lăudabilă a scenariului este 
realismul. Şi cum, din păcate, violenţa este 
un fenomen destul de des întâlnit, un fe¬ 
nomen real, vom avea parte de o grămadă 
de violenţă virtuală in jocul nostru. Aşa că 
haideţi să vedem cum stau lucrurile! 

John Mullins... 

într -0 perioadă în care terorismul 
devine o ameninţare pentru integritatea 
omenirii, guvernele statelor încearcă să 
găsească soluţii pentru stoparea unor astfel 
de organizaţii. Şi cum pe cale oficială, sau 
mai bine zis legală, lucrurile erau destul 


de greu dc umil, se apelează la metode mai 
puţin ortodoxe. Una dintre aceste metode 
este înfiinţarea unei organizaţii de merce¬ 
nari care are misiunea de a elimina toate 
grupările teroriste ce prezentau un pericol 
din acest punct dc vedere. Din această orga¬ 
nizaţie, care se numeşte SoUlier of Fortune, 
după numele celei mai cunoscute reviste 
despre amic, muniţii, soldaţi plătiţi şi tot 
felul dc alte chestii dc acest gen carc-i 
preocupă pe unii băieţi de peste ocean, tace 



... şi rezultatul, puţin întinerit 
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parlc şi personajul pe care îl vei controla, 
John Mullins, care va fi ajutat pânâ la un 
punct de Hawk, deoarece, până la umiă, 
acesta va deveni o victimă a acestei lupte. 
Trebuie să vă spun că I lawk este menlorul 
eroului nostru, unul dintre cei mai buni 
prieteni ai lui, şi un camarad de încredere 
când este nevoie. Ceea ce este interesant 
este că John Mullins a existat în realitate 
şi chiar a fost unul dintre cei mai apreciaţi 
luptători de elită pe care annata SUA i-a 
avut. Fost membru al trupelor SEAL, luptă¬ 
tor în Delta Forcc, participant activ la con¬ 
flictul din Vietnam, acesta a colaborat 
extrem de amabil cu cei de la Raven Soft¬ 
ware. Probabil că amabilitatea sa a fost ali¬ 
mentată cu ceva verde în cont, dar asta are 
mai puţină importanţă pentru noi. Omul a 
ajutat la naşterea unuia dintre cele mai spec¬ 
taculoase titluri din categoria first-person 
shooter, motiv pentni care merită felicitat. 

Ceea ce contează este că arc loc un 
furt de proporţii dintr-o unitate militară, 
furt în unna căruia dispare tehnologie mili¬ 
tară de ultimul tip, extrem de periculoasă 
dacă ajunge în mâinile cui nu trebuie. Şi 
ajunge în mâinile cui nu trebuie, în toate 
colţurile lumii. Cred că este limpede scopul 
nostru. Găsirea şi distrugerea acestor amie 
şi a celor care le deţin. 

...si indicaţiile lui 

I I 

Faptul că John Mullins a lucrat cu pro¬ 
ducătorii titlului nostru se va vedea fără 
prea mari eforturi. în primul rând mă refer 
la tehnologia militară de ultimă oră pe care 
ne-au oferit-o spre „palpare'’. Arme de la 
cele mai comune, cum ar 11 un pistol semi¬ 
automat sau o carabină, trecând pe la un 
„pistolaş'' calibrul 45 sau o mitralieră grea 
de infanterie, care cu un singur glonţ poate 
zbura piciorul din şold inamicilor (şi care, 
între noi fie vorba, ar 11 trebuit să aibă un 
oarecare recul), şi temiinând cu amic ceva, 
ceva mai futuriste, bazate pe şocuri elec¬ 
trice, care nu au fost chiar pe gustul meu şi 
nici nu mi s-au părut nemaipomenit de efi¬ 
ciente, în sensul că damagc-ul era destul de 
slăbuţ şi trebuia să tragi insistent într-un 
inamic pentru a-1 doborî. Este drept, pe mă¬ 
sură ce obţineam arme mai grele şi ina¬ 
micii mei dispuneau de amiiiri din ce în ce 
mai rezistente şi astfel deveneau tot mai 
greu de ucis. Chiar şi cu armura cea mai 
rezistentă, zona capului rămâne la fel de 
vulnerabilă, şi loviturile de fineţe rămân 
extrem de eficiente. Dar în anumite împre¬ 
jurări acest lucru se va dovedi destul de 
greu de realizat, şi vrând-nevrând vom trage 
ca bezmeticii, numai .să scăpăm cu viaţă. 
Faptul că aceste situaţii vor fi inevitabile 
este un aspect pozitiv din punctul meu de 
vedere. 

Ceea ee este interesant în legătură cu 
armele din joc, este faptul că modul de ţin¬ 
tire este identic. Oricare annă poate fi folo¬ 




sită într-o împrejurare dată. Totuşi, puşca 
cu lunetă este de folosit la distanţe mari, 
spre deosebire de carabină care nu este de¬ 
loc eficientă la depărtare, dar care dintr-un 
singur foc poate ucide doi-trei adversari la 
distanţe mici. 

Deşi celor de la Raven Software nu li 
se poaţe reproşa nimic, poate că ar fi fost 
mbmcnii 
acea 

jocuri gen 
For ce. 


folositoare: grenade, explozibil plastic, 
tlashbang-uri cu care i-am orbit pe băieţi 
(fără zahăr) după care i-am „lucrat" la cuţit, 
ochelari de vedere pe timp de noapte (pe 
care nu i-am folosit absolut deloc pe par¬ 
cursul întregului de joc) şi nişte kit-uri me¬ 
dicale foarte utile. Am spus că am folosit 
destul de des cuţitul. Nu 
vreau să credeţi că sunt 
vreo fire violentă sau aşa 
ceva. Dar au existat si- 
aiaţii în care râmă.sescm 
pur şi simplu fără nici o 
annă. Este un adevărat 
spectacol să dai năvală 
între doi-trei adversari 
înarmaţi cu UZl-uri, 
doar cu cuţitul în mâ¬ 
nă, şi să tai în 
stânga şi în 
dreapta, la 
întâmpla¬ 
re, că doar- 
doar vei şi 
lovi ceva. 

Despre 
cuţitul din 
joc, numai 
cuvinte de 
a u d ă . 


Ceea 

ce vreau să 
spun este că ar fi 
fost o adevărată 
plăcere să îţi poţi 
culca personajul pe \ 
burtă şi să poţi trage 
fără probleme din aceas¬ 
tă poziţie. 

Despre armele futuriste, deşi nu 
sunt total de acord cu ele, nu pot spune 
cu toată gura că ele chiar nu există. 
Nimeni, sau aproape nimeni, nu poate 
şti ce arme au la dispoziţie cei din for¬ 
ţele speciale ale armatei SUA, sau ce 
amie se cercetează prin laboratoarele 
secrete din această ţară şi din altei 
câteva. 

Pentru a ne uşura sarcina, avem la 
dispoziţie şi alte accesorii extrem de 
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Soldier oj Fortune este singurul joc în care 
poţi arunca cu cuţitul de la distanţă. Şi ceea 
ce este şi mai frumos este că îl poţi recupera 
după aceea. Poţi să faci „arici" dintr-un 
adversar (ai la dispoziţie 6 cuţite, deşi nu 
1 ştiu pe unde le ţine eroul nostru), după care 
îţi vei recupera „ţepii". Spun „arici" destul 
de serios, pentru că odată înfipt, cuţitul 
rămâne, şi în cazul în care rana este destul 
de uşoară, personajul respectiv va avea 



Joacă tanti cum îi cânt eu... 


ceva fier în plus în organism. Bineînţeles 
că putem băga şi nişte plumb, să echilibrăm 
elementele. 


Al (isteţimea nenaturală)! 


Despre Al-ul din joc am fost tentat ini¬ 
ţial să spun că este destul de slab pentru o 
producţie a timpurilor noastre. Personajele 
împotriva cărora aveam de luptat păreau 
destul de grele de cap. Chiar dacă intram 
în raza lor de vedere şi apoi mă ascundeam 
după vreun colţ, aşteptau cuminţi să reapar, 
tară să încerce să mă umiărească. Dar acest 
lucru s-a întâmplat doar la pri¬ 
mele două nivele. Pe măsură 
ce înaintam în joc şi treceam 
la un alt nivel, se modifica şi 
comportamentul adversarilor 
mei. întâi au început să mă ur¬ 
mărească, să nu mai aştepte 
după colţuri. Lucru care putea 
fi speculat uşor, prin folosirea 
unei grenade de mână. Apoi 
au început şi ei să folosească 
grenadele, de care eram obli¬ 
gat să fug mâncând pământul. 

Am aplicat o altă tactică, şi 
anume aplecatul după colţ 
îmbinat annonios cu folosirea 
puştii cu lunetă, tehnică ce era 


finalizată cu lovituri de mare fineţe. Mai 
greu era în momentul în care aveam de-a 
face cu mai mulţi adversari, deoarece în 
momentul în care primul cădea, ceilalţi 
începeau să alerge spre mine şi erau destul 
de greu de nimerit cu aceeaşi annă. Adver¬ 
sarii au început şi ei să folosească aceste 
aplecări, uneori cu rezultate surprinzătoa¬ 
re. Ceea ce m-a impresionat cel mai mult la 
Al-ul din Soldier oj Fortune a fost compor¬ 
tamentul personajelor în momentul în care 
acestora le scăpa anna din mână. Din mo¬ 
tive misterioase aceştia nu mai puteau recu¬ 
pera arma pierdută (cu vreo două-trei ex¬ 
cepţii pe parcursul întregului joc). Rămaşi 
tară apărare, aceştia tăceau gesturi prin care 
îşi manifestau frica şi mă implorau să le 
cruţ viaţa (fiecare pe limba lui). Nu mică 
mi-a fost mirarea când, la o lovitură mai 
dură într-un picior, unul dintre soldaţii îm¬ 
potriva cărora trebuia să lupt, şchiopăta 
dintr-o parte în alta a încăperii fugind de 
mine. Imaginaţi-vă o încăpere pătrată cu 
un balcon continuu în interior. De-o parte 
eu, sau mai bine zis personajul meu, cu 
arma în mână, de partea cealaltă acest tânăr, 
şchiopătând, fugind în aceeaşi direcţie cu 
mine, de frică să nu fie prins. Când 
schimbam eu direcţia, o schimba şi el. Atât 
de tare m-a impresionat acest gen de com¬ 
portament, destul de real să recunoaştem, 
încât nu am avut inimă să-l „ucid" pe res¬ 
pectivul individ. 

Gesturile sunt extrem de naturale şi în 
momentul în care adversarii sunt răniţi. O 
lovitură uşoară, în membre sau chiar în 
trup, îl va detennina pe personajul respectiv 
să se vaite, să şchioapete sau după caz să 
se ţină de mâini sau de burtă. Dar nu pierdeţi 
prea mult timp uitându-vă la el, pentru că 
în câteva secunde c ca nou. Doar hainele 
rămân pătate cu sânge. Şi uimitor este fap¬ 
tul că, deşi răniţi la o mână sau chiar la am¬ 
bele, ei ţin o mitralieră în mână şi trag cu ca 
tară nici un fel de problemă. în schimb, dacă 
rana este mai profiindă, şi membrul respectiv 
este retezat sau personajului respectiv îi 
ies pur şi simplu mămntaiele, atunci nu îşi 
va mai reveni cu siguranţă. 

Mă aşteptam la o colaborare între 



NPC-uri, lucRi care nu s-a 
întâmplat deloc în joc. în 
schimb, dorinţa adversa¬ 
rilor de a-mi ucide perso 
najul este atât de marc, în 
cât am întâlnit şi situaţia 
în care pur şi simplu cel ca¬ 
re era chiar lângă mine a 
fost ucis de către colegii lui, 
atlati într-un exces de zel. 



Deker 

Este eroul negativ, * 
mintea bolnavă din spa-i, 
tele întregii mârşăvi. Estejjf § 
şeful suprem al bandelor\ ’ 
pe care le-am desfiinţat 
pur şi simplu, ca un apără¬ 
tor al dreptăţii ce sunt. Mai bi¬ 
ne spus era, deoarece cu chiu cu vai l-am 
trimis după prietenul meu Hawk, pe care 
acest criminal l-a ucis tară ezitare. Dar până 
să vă povestesc cum l-am ucis pe individ, 
trebuie să vi-1 descriu puţin. 

în ciuda aspectului realist al jocului, 
Deker pare desprins dintr-un film SF. Dacă 
vreţi, se aseamănă destul de izbitor cu o- 
mul-păianjen, doar cromatica hainelor di¬ 
feră puţin. Adică exact cum nu ar fi trebuit 
să fie. Preferam un conducător uman, tară 
nici o amiă. dar apărat de o grămadă de 
inşi plini de draci. Un tip în costum, cu 
cravată, cum arată mari dictatori ai lumii, 
în schimb l-am primit pe acest personaj 
destul de nepotrivit în contextul jocului. 

Nu este vorba, că apărat a fost destul 
de bine. Pe lângă o grămadă considerabilă 
de indivizi super-blindaţi, mai există şi pa¬ 
tru mitraliere ce trag continuu şi care sunt 
destul de greu de distrus. Ei bine, spre nişi- 
nea mea, trebuie să recunosc în faţa voastră 
că de acest nivel nu am reuşit să trec iniţial 
tară cheat-uri. Ruşine mie! Vinovăţia care 
m-a cuprins m-a detenninat să revin şi după 
eforturi titanice am biniit cinstit. 

Cu totul altfel stă treaba cu Deker al 
nostru, care nu apare decât când toţi băieţii 
lui sunt gata. După o replică desprinsă din 
filmele de acţiune (Dacă vrei o treabă tăcută 
ca lumea, o faci chiar tul), el ne 
demonstrează valabilitatea zica¬ 
lei „Câinele care latră nu muşcă". 
Nu că nu ar fi periculos, că doar 
are la dispoziţie o annă din anii 
2600 şi ceva, dar mai este şi 
blindat până-n dinţi. Mai rău stă 
la capitolul inteligenţă. Doar să 
te laşi în jos în vreun colţişor mai 
retras, şi va trage ca bezmeticul 
pe deasupra ta. Altceva nu ai de 
tăcut. Dă-i să zacă! 



la uitaţi-l cum poartă armă albă 
fără jenă. 
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Joc în mulţi(player) 

Sau multiplayer. Era de neconceput ca 
unui titlu aparţinând categoriei FPS- 
urilorsă-i lipsească tocmai acest as¬ 
pect. Ba chiar mai mult, cei 
de la Raven Software s-au 
. străduit să realizeze un 

multiplayer care să con- 
cureze de la egal la egal 
cu cel al producţiilor spe- 
'“.sl gândite pentru aşa 

ceva. Tocmai din acest 
motiv, există o multitu¬ 
dine de variante, pentru 
a elimina posibilitatea 
^ apariţiei monotoniei. 

Astfel, pe lângă tradi¬ 
ţionalul Deathmatch se poate 
opta pentru modul Assasin, în care o echi¬ 
pă are de găsit şi de ucis un anumit jucător, 
în timp ce cealaltă trebuie să-l apere, sau 
Arsenal, un mod în care doar anumite anne 
pot fi folosite. 

Despre acest aspect nu mai trebuie spus 
decât că cei care au aşteptat acest titlu 
pentru a-1 Juca cu vecinii sau cu prietenii 
nu vor ti dezamăgiţi. 

Graphically speaking 

Aspectul grafic al jocului a întrecut 
cu mult aşteptările mele. Folosind un en- 
gine îmbunătăţit de Oitake 2, Jocul celor 
de la Raven Softaware se mişcă impresio¬ 
nant de cursiv şi prezintă chiar şi cele mai 
mici detalii ale mediului înconjurător sau 
ale personajelor. Singurele puncte slabe ale 
acestui engine sunt spaţiile deschise mari 
care lipsesc (ca şi în Qiuikc 2), şi momentele 
exploziilor majore din timpul secvenţelor 
cinematice dintre nivelele Jocului, momen¬ 
te în care aceste filmuleţe se sacadează uşor. 

Dintre detaliile care pentru unii pot fi 
extrem de neplăcute aş aminti o tibie sau 
un intestin rezultate în unna împuşcării cu 
arme de calibru mai măricel, pete de sânge 
care se prelingeau pe pereţi, aburul res¬ 
piraţiei unei santinele luată în luneta puştii 
melc, imaginea macabră a împuşcării în 


cap cu o astfel de 
armă, o şapcă ce 
zboară extrem de 
natural de pe 
acelaşi cap şi exem¬ 
plele de acest gen 
pot continua. Cei 
mai slabi de înger 
pot folosi varianta 
non-violentă a 
Jocului, care ne scu¬ 
teşte de sânge, mă¬ 
runtaie şi plăgi, dar 
nu cred că violenţă 
nu va mai exista. In 
fond este un shoo- 
ter, în care tot game- 
rul ştie că mare par¬ 
te din timp îl petreci 
omorând alte personaje. Soldier of Fortune 
se apropie extrem de mult de realitate, lucru 
pentm care merită toate laudele, arătându- 
ne adevăratul sens al cuvântului violenţă, 
motiv pentru care unii îl vor găsi pe bună 
dreptate prea sângeros. Alţii, printre care 
mă găsesc şi eu, vor considera această 



Sadam în vizorul americanului. 
Ar merge o aluniţă între ochi? 


violenţă adusă la limită în Jocul nostru, o 
experienţă destul de interesantă. 

Am detestat şi voi continua să detest 
producţiile în care locul oamenilor este luat 
de tot felul de monştri, extratereştrii sau ro¬ 
boţi. Cu toate acestea, încep oarecum să-i 
înţeleg pe creatorii unor astfel de Jocuri. 


Una este să ucizi, dacă se poate spune aşa. un 
robot, care în cel mai rău caz piere înir-un 
scurt-circuit, şi cu totul altceva este să zbori 
pur şi simplu capul de pe umeri unui alt 
om. Am făcut această comparaţie cu gân¬ 
dul la Jocuri, deoarece în realitate nici nu 
vreau să-mi imaginez aşa ceva. 

Singurul lucru care mai poate fi repro¬ 
şat Jocului prin prisma aspectului grafic ar 
fi fomia ciudată a roţilor vehiculelor pc ca¬ 
re le vom întâlni. C'a să fui blând cu produ¬ 
cătorii o să spun că această fonnă este oc- 
togonală, deşi după cum se mişcă ai fi ten¬ 
tat să crezi că este vorba pur şi simplu despre 
nişte pătrate. Despre sunete numai de bine. 
Peste zgomotele specifice fiecărei arme se 
vor suprapune dialogurile inamicilor, 
fiecare în limba maternă (la golanii din 
staţiile de metrou americane am distins şi 
ceva înjurături destul de „grele '), zgomotul 
propriilor paşi şi ceva zgomot de fond, ca¬ 
racteristic mediului în care ne ailăm. Per¬ 
sonal nu cred că lipseşte ceva. Ţipetele de 
groază ale celor răniţi suni cu adevărat 
înfiorătoare şi ne arată, dacă mai era necesar, 
durerea pc care inamicii noştri o suportă. 

Cred că am tenninal. C'um, încă nu aţi 
tăcut rost de Joc? Ce mai staţi? 

Dr. Pepper 
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Evolva 



Acum 100 de ani, 
nimeni n-ar fi crezut 
că o vom putea dona 
pe Dolly. Oare acum 
suntem în stare să 
credem în... Evolva? 

N imic nu poate fi mai frumos decât 
un week-end în natură alături de 
familie sau prieteni. Să alergi des¬ 
culţ prin iarba umedă de rouă dimineţii, să 
bei apă limpede de izvor, să stai seara în jurul 
unui foc depănând amintiri. Din păcate, 
aceste mici oaze temporale în sânul mamei 
Naturi sunt din ce în ce mai rare, din diver¬ 
se motive pe care nu are rost să le enumăr 
acum. Stau şi mă întreb însă, câţi dintre noi 
realizează imensitatea acestui proces ce 
înseamnă evoluţia naturală? Câţi dintre noi 
s-au întrebat cum şi de ce arată aşa tranda¬ 
firul cel roşu pe care l-a oferit iubitei? De ce 
avem oroare de şobolani? De ce pisica 
mănâncă şoareci? De ce câinele urăşte pi¬ 
sicile?... şi aşa mai departe. Cine a decis aceste 
lucruri, cum s-a ajuns aici şi mai ales... când? 

Naturii i-au trebuit milioane, chiar mi¬ 
liarde de ani pentru a reuşi să creeze această 
lume minunată în care trăim noi acum. Une¬ 
le specii au evoluat fantastic de mult în 
timp, altele au dispărut, iar altele au rămas 
la fel ca în anii lor de glorie. Poate aţi sesizat 
numărul de ani pe care l-am menţionat: 
MILIOANE. O perioadă de timp pe care 
mintea umană încă nu reuşeşte să o cu¬ 
prindă. Ce-ar fi însă dacă această evoluţie 
s-ar produce instantaneu? Ce-ar fi dacă 
printr-o simplă meditaţie budistă ne-am 
putea transfomia într-o fiinţă superioară? 


Ce-ar fi dacă Robotul cel Rău din Termi¬ 
nator 11 ar deveni realitate? Nu putem şti. 
însă acest lucru nu ne împiedică să visăm, 
iar ingineria genetică ne dă speranţe într-un 
asemenea viitor. Omul însă este incorigibil, 
pentru el orice descoperire are potenţial 
militar. Şi uite aşa ajungem la mutanţii 
genetici, nişte posibili super-luptători ai 


viitorului. Aceşti mutanţi sunt şi eroii 
principali ai produsul oferit de către \’ir- 
gin Interactive, Evolva. 

Evoluţie sau involuţie? 

» » 

Atunci când Virgin Interactive a dat 
undă verde acestui proiect, se dorea a fi 








poate unul dintre cele mai originale jocuri 
din ultimii ani. Şi avea toate premisele de 
a reu^i, începând de la idee, scenariu şi pâ¬ 
nă la realizarea tehnică. Evolva este un joc 
cel puţin ciudat. De altfel, Computer Art- 
works, producătorii acestui joc, sunt recu¬ 
noscuţi pentru lucrul cu materia organică, 
cei doi fondatori ai companiei fiind absol¬ 
venţi ai prestigioasei Universităţi Cam- 
bridge cu diplome în inginerîe genetîcă. 
Pentru Evolva. producătorii au folosit ceea 
ce este cunoscut sub numele de A-Life Tech¬ 
nology, un engine creat iniţial pentru apli¬ 
caţii non-gameristice. Acesta trebuia să im¬ 
plementeze adversarilor un comportament 
cât mai uman, un vis care durează deja de 
prea multă vreme. Un monstru singuratic 
ar fi ceva mai reticent în a-ţi ataca grupul, 
pe când unul care-şi ştie spatele asigurat 
va fi mult mai îndrăzneţ. Dacă prima bu¬ 
căţică a acestei afirmaţii, cea cu reticenţa 
nu am prea observat-o, în schimb cea cu 
hoardele de inamici năvălind brusc peste 
mine am simţit-o din plin, pe pielea mea. 
Tot acest engine se ocupă şi de metamor¬ 
fozele întâlnite pe parcursul jocului, dar... 
toate la timpul lor. 

Poveste clasică 

Intriga jocului este cea clasică. Ceva 
pute în Danemarca, iar tu eşti singurul sufi¬ 


cient de fraier să te afli la locul nepotrivit 
în momentul nepotrivit pentru a deveni sal¬ 
vatorul lumii. Undeva, într-un viitor în¬ 
depărtat, o nouă fonnă de viaţă a fost des¬ 
coperită. Mai bine spus, un parazit, care 
infestează planetele, se dezvoltă după care 
îşi împrăştie sporii prin galaxie în căutarea 
altor coipuri cereşti bune pentru însămân- 
ţare, neuitând să distrugă planeta de pe care 



a plecat. Nu ştiu prin ce împrejurare, tu 
orbitezi tocmai una dintre planetele nou 
„colonizate", iar de la Centru vine impera¬ 
tiv comanda de distruge parazitul şi a 
proteja flora şi fauna indigenă. Uşor de zis... 
Norocul tău că la acea dată ingineria 
genetică a tăcut paşi importanţi înainte şi 
deja la bordul navei tale se află cel mai 
bun produs al acesteia: Genohunterii. 


Genohunter 

in traducere, pentni cei care nu ştiu, ge¬ 
nohunter înseamnă vânător de gene şi asta 
şi sunt efectiv. Fiindcă, odată ce au eliminat 
adversarul, îi ab.sorb genele şi le folosesc 
pentm a dobândi calităţile celui dobonit sau 
pentm a şi le îmbunătăţi pe cele deja exis¬ 
tente. Acest concept este remarcabil şi ine¬ 
dit în această lume a jocurilor. Să iei adver¬ 
sarul, să-l măcelăreşti pentru ca apoi să-i 
extragi ADN-ul. Cu fiecare gram de cod 
genetic absorbit Gcnohuntcnil va deveni 
mai bun, întruchipând luptătorul perfect... 
soldatul universal. Nu numai adversarul 
poate fi sărăcit de comoara genetică, ci şi 
fauna locală aşa că nu trebuie să ai prea 
multe remuşcări în a gâtui câte un animal 
nevinovat. Practic, orice specie întâlnită îţi 
oferă o caracteristică nouă, un fel de păian¬ 
jen uriaş le va da posibilitatea (jenohun- 
terilor să-şi morfeze nişte gheare, un struţ 
galactic le va oferi şansa vitezei şi multe 
altele. Toate annele sunt obţinute prin inter¬ 
mediul ADN-ului inamic şi dacă, cel puţin 
iniţial se integrau perfect în „organicul" 
jocului, cu timpul au devenit armele bana¬ 
le ale oricămi FPS. Acea gheară imensă care 
le creşte Genohunterilor din braţ sau po¬ 
sibilitatea de a scuipa flăcări merg bine, în 
schimb, laserul care le iese din mână pare 
un pic cam deplasat. Partea cea mai reuşită 
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a realizării Genohiinlerilor este metamor¬ 
foza. După ce a inhalai ADN-ul pentru me¬ 
tamorfoză, va trebui să intri într-un ecran 
special unde ţi se vor crea două posibile ra¬ 
muri de dezvoltare a Genohunterului (una 
în general mai ofensivă, iar cealaltă mai 
defensivă). Poţi merge pe oricare dintre ra¬ 
muri cât de departe vrei până găseşti trans¬ 
formarea optimă. Odată acceptată, meta¬ 
morfoza se realizează instantaneu printr-un 
splash luminos imens, în unna cămia Ge- 
nohuntcRil se procopseşte cu noi atribute, 
pe lângă antenele, aripioarele şi tubuleţele 
adiacente. Chiar şi schimbatul armelor im¬ 
plică o metamorfoză, de dimensiuni mai 
reduse. Ai selectat laserul şi vei vedea cum 
braţul drept se va transforma într-un tun 
devastator. Fiecare annă are şi un maxi¬ 
mum charge, în urma cărui lovitura, chiar 
dacă va consuma cnomi de multă energie, 
este ucigătoare. 

Pe urma vânatului 

Fh... Genohunterii ăştia chiar par nişte 
maşini de ucis perfecte. Şi ai sub control 
nu unul, ci patru dintre aceştia, unul deş¬ 
tept, unul rapid, unul agil şi ultimul puter¬ 
nic. Aceştia vor fi mâinile, picioarele şi cre¬ 
ierul tău pe parcursul tuturor misiunilor. 
Nu toţi deodată, ci doar câte unul, pe rând, 
în funcţie de care ai nevoie. Controlul lor 


este extrem de uşor, practic cine are expe¬ 
rienţă în shootere nu va întâlni nici o pro¬ 
blemă în a-i mânui. în mod nomial, cei trei 
genohunteri pe care nu-i controlezi te vor 
umia fidel. Dar pot fi degrupaţi, aranjaţi în 
echipe, puşi să păzească tară nici o pro¬ 
blemă (de mare ajutor sunt hotkey-urile). 
Chiar dacă te îndepărtezi foarte mult de 
coechipieri, vei şti în orice moment ce fac 
aceştia datorită a patru monitoare aşezate 
în josul ecranului (câte unul pentru fiecare 
genohunter). Am rămas foarte plăcut sur¬ 
prins de Al-ul genohunterilor (chiar şi de 
cel al monştrilor). Lăsasem la un moment 
dat pe doi dintre ei să păzească un canion şi 
au detectat inamicul. L-au umiărit, l-au eli¬ 
minat după care s-au întors frumos exact 
în locul în care îi lăsasem. Altădată alergam 
toţi pe marginea unei prăpăstii şi trebuia 
să facem o buclă pentru a o ocoli. Când am 
ajuns pe partea cealaltă Genohunterul meu 
cel agil mă aştepta cuminte acolo deja 
(sărise peste prăpastie). 

Misiunile au obiective multiple, pe 
care le afli ca de obicei într-un briefing la 
începiiuil fiecăruia, dar şi în timpul deni- 
lării acţiunii. Atingi primul obiectiv, ţi se 
va dezvălui imnătonil şi tot aşa până la 
boss-ul final. Problema este că, deşi sunt 
foarte variate aceste obiective (distrugere, 
escortă, protecţie, recuperare etc.), în 90% 
din cazuri se reduc la măcelărirea 


paraziţilor gardieni ai plantei (adevăratul 
parazit). Iar pe deasupra curba ascendentă 
a dificultăţii nivelelor mi s-a părut parcă 
prea... abruptă. De la prima misiune în care 
dacă am întâlnit unul sau doi adversari, pe 
la a treia ajunsesem să salvez aproape la 
orice pas. Energia vitală, sub forma unor 
ciuperci săltăreţe, este din ce în ce mai greu 
de găsit, iar hoardele de monştri tot mai 
dese şi mai greu de depăşii. 

Misiune îndepiinită 

Evolva este o adevărată pată de culoare 
pe piaţa jocurilor. A reuşit, în parte, să ducă 
o idee îndrăzneaţă şi inedită până la capăt. 
Evolva este o realizare de excepţie nu nu¬ 
mai ca joc, dar şi din punct de vedere teh¬ 
nic. Soundtrack-ul este format din melodii 
techno foarte vivace şi antrenante, iar gra¬ 
fic nici nu mai vreau să vorbesc. Cu o placă 
3D respectabilă (Voodoo 3 3000 sau Gc- 
Force) Evolva este o adevărată încântare, 
chiar dacă paleta de culori se rezumă doar 
la trei: roşu, albastru şi verde (culorile or¬ 
ganice), şi bineînţeles toate combinaţiile 
posibile ale acestora. în consecinţă, nu ne 
mai rămâne de tăcut decât un singur liicm... 
Să căsăpim nenorocita aia de plantă! Nu¬ 
mai să nu vă prindă Greenpeace... 

Claude 
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Poate că teroarea a 
dispărut, dar, în 
regatul Darien, încă 
există răzbunarea 


M arele Război a luat sfârşit şi refa¬ 
cerea regatului Darien a început. 

C roniţii, o a cincea rasă, nedesco¬ 
perită până acum, ameninţă şi puţinul care a 
rămas din forţele Daricn-ului. Ei folosesc 
forţele magice într-un fel nemaivăzut până 
acum, ameninţarea există şi tu tocmai ai fost 
investit în funcţia de conducător al forţei care 
va răspunde ameninţării creonite! Pe cai! 

„Pe noi ne-a uitat timpul 
şi noi l-am uitat pe el...” 

- Zhon 

Veruna, Aramon, Zhon şi Taros, acestea 
erau cele patru case regale care stăpâneau 
peste regatul Darien. Noile forţe eu care te vei 
confrunta sunt foarte puternice, iar mixtura 
maşină-om este pe alocuri înspăimântătoare. 
Câteva unităţi parcă sunt desprinse chiar 
dintr-un joc care arc la bază engine-ul Ad¬ 
vanced Dun^eons & Dragons. altele parcă 
le-am văzut chiar ieri într-un Joc de Magic: 
The Gathering, deci, nimic nou pe frontul de 
vest (asta dacă Creonia ar fi spre vest)! 

Dar să încerc să te luminez şi pe mătă- 
lică, stimate fan de RTS-uri. Povestea este 
chiar simplă, (iaracaius, Impăratul-Mag al 
Darien-ului, şi tatăl celor Patru Monarhi, 
tocmai şi-a început noua lui viaţă pe tărâ¬ 
mul îndepărtat al Cre- 
onului, renun¬ 
ţând la I 



murire. Civilizaţia creonită este bazată pe 
ştiinţă şi raţiune. Ei nu folosesc mana 
pentru magia spectaculoasă cu care am fost 
obişnuiţi în Toial Annihilation Kingdoms. 
Ei utilizează raţional mana, ca pe o resursă. 

Noutăţi şi... nu prea 

Interfaţa nu a fost schimbată foarte 
mult. lucru de altfel normal, deoarece este 
vorba doar despre un expansion pack. Poate 
că vom vedea ceva cu totul nou în Total 
Annihilation Kingdoms 2, dar, până atunci 
va fi necesar să ne mulţumim cu acest „ex¬ 
pansion pack"! Şi dacă tot suntem la 
capitolul „expansion pack", ar trebui să 
spun că va trebui să instalaţi înainte Total 
Annihilation Kingdoms pentru a putea 
savura Iron Plagiie. Indicatorul de „load- 
ing" este acompaniat vizual de un vitraliu 
care se colorează pe măsură ce fiecare 
misiune se încarcă. Fiecare misiune are câte 
un film de prezentare care îţi prezintă 
„situaţia de pe câmpul de luptă". Deşi nu 
sunt extraordinare din punct de vedere al 
calităţii grafice, aceste filme îşi îndepli¬ 
nesc misiunea principală, şi anume aceea 
de umplutură. Strategia nu s-a schimbat 
prea mult, vei putea în continuare să 
formezi „selecţii", dar nici să nu te gândeşti 
că le vei putea accesa rapid, ca la StarerajV. 
Selecţiile va trebui să ţi le cauţi pe hartă, 
neexistând nici o combinaţie rapidă de taste 
care să poziţioneze camera asupra lor. 
Trebuie să fii foarte atent pentru ca „mana" 
să nu stea nefolosită, pentru că, oponentul 
tău, adică PC-ul, n-o să „stea cu RAM-urile 
în sân" (nu puteam să spun „cu mâinile în 

sân", nu?) şi o să con- _ 

struiască forţe tot tim¬ 
pul. Prima misiune este 
relativ uşoară: va 
trebui să 
^*strugi 
toate 

‘7\ 




navele 

Veruniene pentru ca nici una din ele 
să nu atingă ţămuil. Vei avea la dispoziţie 
un dragon şi o navă „Cult of Lokken Ship". 
Dacă nu te bagi în mijlocul navelor 
inamice, totul se va tennina cu bine pentru 
tine. în schimb, de la misiunea a doua 
tactica se va schimba total, şi va trebui să- 
ţi arunci în luptă forţele armate pentni a 
avea o şansă de câştig, deoarece forţele 
inamice îţi sunt cu mult superioare. Cât 
despre unităţi, n-am ce să spun decât că, 
după ce le vezi în mijlocul luptei, o să-ţi 
dai seama de ce producătorii i-au dat 
numele de Iron Plagne! Doar câteva 
denumiri cum ar fi Iron Ciad, Stern Whee- 
ler, Automaton, Gatling Crossbow, Shock 
Trooper sunt suficiente pentru a trezi inte¬ 
resul oricărui gamer căruia i-au trecut prin 
mâini RTS-uri de calitate! 

Ceea ce m-a deranjat pe tot parcursul 
Jocului este „fog-of-\var"-ul care nu are o 
funcţie prea bine definită. De multe ori 
forţele tale vor trage după unităţi pe care 
tu nu le vezi, sau, mai rău, vor fi lovite de 
proiectile venite „din ceaţă". Da, din ceaţă, 
pentru că tu nu vezi unitatea care trage în 
tine, ea stând ascunsă sub voalul „ceţei de 
război"! Păi, e cinstit, frate RTS-ist? 

Poate că modulul de multiplayer va 
avea mai mult succes în rândul fanilor 
genului RTS, în Iron Plagiie fiind incluse 
nu mai puţin de 180 de hărţi special con¬ 
cepute pentru The Darien Crusades, un mod 
de multiplayer on-line oferit gratuit pe site- 
ul celor de la C'avedog Entertainmentî 

K’shu 


â 


Date tehnice 


Levb] 




Gen: add-on / RTS 
Producător: 

Cavedog Entertainment 
Distribuitor: 

GT Interactive 
Ofertant: Best Computers 
fel 013147698 
Fax. 013147699 
Sistem recomandat: 
Pentium 233 MHz, 32MB 
RAM, DirectX 7.0 
Multiplayer: DA 


Grafică: 


Camepla y: 
Feclinu: 


Storviine: 


Impresie: 


Total 


Review 











Review 




S au mai bine zis cea mai uzuala şi 
comodă metodă de a obţine un 
scenariu pentru un joc: SF-uI ieftin. 
Lucru pe care îl detest oarecum. Am impre¬ 
sia eă producătorii de jocuri optează prea 
des pentru această metodă. 

Aştept câteodată un scenariu mai 
muncit, mai original, şi obţin doar o grămadă 
de roboţi care se luptă într-un oarecare con¬ 
text, lipsit de orice importanţă. Cam acesta 
este şi cazul lui Slave Zero, care în ochii 
mei are doar de pierdut din cauza scena¬ 
riului. Şi este păcat! Dar cum eu sunt un 


SlawZart 


500 de ani în viitor! 



băiat subţire, ea bugetul ţării noastre, o să 
încerc să trec peste această supărare şi să 
vă prezint caracteristicile acestui titlu. Şi 
o să încep chiar eu storyline-ul, deşi nu are 
nici cea mai vagă legătură cu Jocul în sine. 
Aşiidiir... 

în oraşul Megacity 51-9 (pitoresc 
nume), SovKhan (om sau instituţie!?!) con¬ 
duce cu autoritate Prima Dinastie Corpo- 
rată. Fiind un puternic complex militar, 
Megacity 51-9 poluează extrem de mult 
atmosfera. De aceea. Gardienii, un grup 
ai căror strămoşi fuseseră nişte preoţi 
războinici cunoscuţi pentru puterea 
minţii, şi-au propus să distrugă 
oraşul şi pe conducătorul acestuia. 

Pentru a contracara atacurile 
Gardienilor, SovKhan a apelat la Dark 
Mattcr, o companie care producea niş¬ 
te combinaţii între oameni, luaţi în 
sclavie, şi roboţi (metal ekoskeletons). 

Chiar dacă sunt înzestraţi eu o in¬ 
teligenţă mult superioară mormanelor 
de fiare. Gardienii nu pot lupta de la 
egal cu Sclavii, deoarece puterea 
acestora este net superioară. De aceea, 
ei apelează la o şmecherie. Fură unul 
dintre Sclavi, îl pun pe Chan, cel mai 
bun pilot al lor să mânuiască drăcia, şi-l 
trimit la luptă. Este ultima lor speranţă. 

Este Slave Zero! 


mult de la o casă de jocuri cum este Info- 
grames. Sunt şi mai sigur că nici unul 
dintre voi nu şi-ar putea da seama care este 
povestea care stă la baza titlului respectiv 
numai umiărind filmul de introducere al 
jocului, în care o mână de chinezi îmbră¬ 
caţi în straie populare ciripesc ceva pe pă¬ 
săreasca lor. A trebuit să apelez la manual 


tril a descâlci cât de 
cât iţele destul de încurcate din Megacity 
51-9. 


Confuzie ca-n anii 2500 

Sunt sigur eă majoritatea cititorilor 
noştri ar fi putut inventa un scenariu măcar 
la fel de bun. De aceea aşteptam ceva mai 


Şi acum să trecem la joc. Acesta are o 
structură lineară, fiind împărţit în mai multe 
nivele. Demn de luat în considerare este 
faptul că producătorii, deşi au oferit o liber¬ 
tate de mişcare maximă gamerului, nu s-au 
străduit deloc să-i facă viaţa mai amară, în 
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sensul că nici să vrei şi nu tc poţi ră 
tăci. Poţi veni printr-un singur loc 
şi tc poţi duce mai departe tot 
printr-unul singur. Nimic mai 
simplu! în timpul nivelelor din 
joe sau între acestea vom mai 
avea parte de câte o secvenţă j 
cinematică, pe parcursul căreia 
o voce blondă ne va comunica 
anumite instrucţiuni ce trebuie 
urmate. Dacă luăm în considerare 
tonul imperativ folosit de către 
fiinţa respectivă şi faptul că nu 
uită niciodată să folosească 
cuvântul „sclav’' când ni se adre¬ 
sează, s-ar putea să ne ieşim puţin din 
pepeni. E uşor să stai şi să dai ordine când 
altul îşi pune pennanent viaţa în pericol, 
cucoană! 

Jocul oferă gamerului posibilitatea de 
a opta între o perspectivă la persoana întâi 
şi una la a treia. Mai oferă o grămadă de 
anne şi up-grade-uri, despre care nu o să vă 
povestesc eu, că o să aliaţi şi singuri. 

O să mă opresc asupra Al-ului puţin. 
Păi, or fi ei roboţi dom'lc, dar totuşi, suntem 
în anii 2500, ar fi putut să fie, cât de cât, 
mai deştepţi. Două lucruri ştiu să facă 
roboţii respectivi (sclavii). Să fugă spre noi 
şi să tragă. Ei şi dacă unii fug şi alţii trag, 
iese o drăgălăşenie de măcel. Adică se 
omoară şi între ei tară nici o jenă. Ca să nu 
mai pomenesc nimic de vreo intenţie 
de a colabora între ei! 

[ 

Grafică şi engine 

La aspectul grafic al jocului este 
mai mult de discutat. Există şi părţi pozi¬ 
tive, dar şi defecte. în primul rând, cuvinte 
de laudă pentru engine-ul din joc. Acesta a 
permis producătorilor crearea unor spaţii 
largi, chiar foarte largi. Acţiunea se va des¬ 
făşura pe străzile oraşului, străzi pe care 
lumea îşi va vedea de treburi până în mo¬ 
mentul în care vom interveni noi. Maşini, 
pietoni şi alte vehicule, chiar şi şoselele 
pot 11 afectate în urma contactului cu ro¬ 
botul nostru sau cu armele acestuia. 


Extrem de inte¬ 
resant este fapuil că Al-ul acestora este egal 
cu zero. Adică, undeva pe o autostradă am 
distrus o maşină. Toate care veneau din 
urmă intrau în ea şi se auto-distrugeau. O 
frână, o evitare? Nici vorbă! 

Deşi calitatea imaginii este bună, m-a 
uimit fonna colţuroasă, accentuat de col¬ 
ţuroasă, a tuturor obiectelor din Slave Zero. 
Cred că dacă o asemenea maşină ar fi existat 
în realitate, ne-am fi tăiat în marginile ei. 

Sunetele sunt destul de reuşite. Se aud 
de toate: bubuituri de la explozii, motoare 


de la nave, vocea blondă care dă indicaţii, 
sclavii adverşi care îngână anumite vorbe 
lipsite de sens în limbajul lor metalic zum¬ 
zetul oraşului plin de viaţă, precum şi ţi¬ 



petele de groază ale locuitorilor, a căror 
viaţă este puternic afectată de luptele dintre 
roboţii gigantici care se dau pe străzi, astfel 
încât nu cred că mai lipseşte ceva din par¬ 
tea audio a jocului. 

Concluzia este destul de simplă. Un 
joc lâcut tară prea mari eforturi din partea 
producătorilor (nici măcar multiplayer nu 
s-au străduit să-i facă). Infogrames. care 
poate prezenta interes pentru unii dintre 
noi. Sau mai bine zis voi, căci cu mă exclud 
din această categorie. 

Peppe Zero 
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Siparblko 2000 


Nu credeam să am ocazia de a 
merge vreodată cu 300 la oră! Şi... 


categoric largă dc gameri şi asta datorită 
numeroaselor opţiuni de care dispune 
acest joc. Astfel, în ciuda faptului că avem 
de-a face cu un simulator get-beget, Su- 
perhike 2000 poate fi Jucat (la fel ca şi alte 
Jocuri din această categorie) şi ca un ar¬ 
cade. Aviz începătorilor! Poate că aşa cei 
care sunt mai puţin îndemânatici când este 
vorba de un vehicul pe două roţi vor reuşi 
să rămână cu „capul sus ’ şi implicit să ter¬ 
mine o cursă fără a „muşca'’ dc foarte multe 
ori din asfalt. Dar cât de greu poate fi? Este 
la fel ca mersul pe bicicletă, cu excepţia 
faptului că bicicletele din acest Joc pol 
atinge viteze mai mari 300 km/h. 

Siipcrhike 2000 ne oferă posibilitatea 
să alergăm pe circuite celebre ale campio¬ 
natului mondial dc motociclism din 1999 
(Philip Island, Donington, Monza, Brands 
Hatch, Assen, Misano, Hockenheim, Laguna 
Seca, Al Ring, Kyalami şi Nurburgring), 
circuite pe care au concurat şi concurează 
celebri piloţi de motociclism ai momentu¬ 
lui. Bineînţeles că pentru a concura vom 
avea nevoie de o motocicletă. Tocmai de 
aceea realizatorii Jocului ne pun la dis¬ 
poziţie şase modele celebre de motoare care 
după părerea mea nu mai au nevoie de nici 
o prezentare, dar... iată-le: Aprilia, Ducali, 
Honda, Kawasaki, Suzuki şi Yamaha. Pen¬ 
tru fiecare dintre aceste echipe există un 


Joc suficient de complex încât să redea cât 
mai fidel realitatea din marile curse de 
motoare. Cert este că foarte mulţi au încercat, 
însă puţini au reuşit să se apropie de ceea ce 
ne dorim de la un Joc cu motociclete şi să 
realizeze un simulator adevărat. Superhike 
2000 este un titlu care poate fi Jucat de o 


100 ... 200 ... 

300 km/h! 


în ciuda faptu¬ 
lui că eu sunt un fan 
consacrat al simula¬ 
toarelor auto, nu am putut să nu îmi îndrept 
atenţia şi asupra unei alte modalităţi de 
exploatare a senzaţiei de viteză reprezen¬ 
tată de simulatoarele de motociclete. Pro¬ 
blema este dacă producătorii de Jocuri au 
reuşit sau vor reuşi să realizeze un astfel de 


D oamne, cât de mult mi-a plăcut. O 
senzaţie unică care nu poate fi de¬ 
finită, dar care reuşeşte atât de bine 
să facă să „clocotească” sângele nostru de 
vitezomani. De-a lungul timpului au apă¬ 
rut pe piaţa simulatoarelor de motociclete 
o mulţime de titluri pe care nu mai este 
cazul să vi le reamintesc (dar, oricum, am 
să o fac: Motocross Madness 2. Moto Racer 
2) şi care au mers la inimă fanilor acestui 
sport cu motor pe două roţi. 

Dintre acestea v-aş aminti, totuşi, un 
singur titlu care poartă lot semnătura celor 
de la KA Sports, unul dintre cele mai reuşite 
simulatoare moto ale anului 1999 şi care 
după părerea mea a „cam” făcut legea în 
acest domeniu. 

Numele său: Superhike World Cham- 
pionship. De fiecare dată, această casă 
celebră de Jocuri a reuşit să ne prezinte 
ceva nou, ceva care ne-a oferit posibilitatea 
de a ne implica în acest spectacol şi de a 
participa (chiar dacă doar virtual) la aceste 
curse. Acum a venit rândul lui Superhike 
2000 pentru a fi pus pe standul de probă. 
Rezultatele testului le puteţi afla peste câ¬ 
teva momente. 

Succesul acestor titluri anterioare a fost 
dat în primul rând de calitatea grafică, dc 
realism dar şi de modul în care a fost sur¬ 
prinsă „febra” acestui gen de curse. Sunt 
convins că sunteţi de acord cu mine când 
spun că versiunea anterioară care purta nu¬ 
mele Superhike^ mai precis Superhike 
World Championslîip, a surclasat fără pro¬ 
bleme toate simulatoarele de motociclete 
apărute până în acest moment. 
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anumit niimâr dc piloţi din care îl vom pu¬ 
tea alege pe eel care sâ concureze pentru 
noi. Aceşti piloţi sunt în numâr de 25 şi 
sunt împărţiţi pe echipe astfel: Aprilia - 1, 
Ducati - 10,1 londa - 3, Kawasaki - 4, Suzuki 
- 3 şi Yamaha - 4. 

încă o curbă cu 
genunchiul... la piept 

După ce vom alege echipa pentRi care 
dorim să alergăm şi, evident, pilotul care 
să conducă motorul nostru, vom începe di¬ 
rect cursa tară a face nici un fel de setare 
tehnică a motocicletei. Da, da, aţi înţeles 
bine! Din păcate nu vom putea să trecem 
pe la garaje pentru ca împreună cu meca¬ 
nicii noştri să pregătim motorul pentru 
cursă, lucru care pe mine personal m-a de¬ 
ranjat. Iată că la acest capitol cei dc la EA 
Sports s-au dovedit a fi destul de leneşi. O 
bilă neagră, domnilor! Drept unnare, va tre¬ 
bui să ne mulţumim cu setările tehnice ofe¬ 
rite de Superhike 2000. 

Ce mi-a plăcut foarte mult a fost com¬ 
portamentul motocicletei care este cât se 
poate de real. Când spun asta mă refer în 
primul rând la modul în care reacţionează 
la comenzi şi la diferitele porţiuni de pe 
traseu: iarbă, asfalt sau nisip. Astfel că în 
momentul în care vom părăsi carosabilul 


şi vom intra pe nisip, vom avea reale pro¬ 
bleme în strunirea „armăsarului", în sensul 
că spatele motocicletei, datorită tracţiunii, 
va tinde să plece în lateral. Soluţia este să 
loviţi uşor din călcâie în „coapsele anima¬ 
lului". în momentul în care vom încerca să 
revenim pe asfalt va trebui să trecem uşor 
peste vibratoare, pentiii că altfel motoci- 
clistul va sălta din şa, iar la viteze mari este 
foarte posibil să cadă. Tocmai de aceea vă 
recomand să faceţi tot posibilul să rămâneţi 
pe asfalt pentru că altfel riscaţi să vă 
„vărsaţi" de pe motociclete o dată la 4,5 
milisecunde la pătrat. Putem opta pentru o 
cutie automată sau una manuală în ftincţie 
de îndemânarea fiecămia. De asemenea, 
vom avea posibilitatea de a juca Superbikc 
din două perspective. Una dintre acestea 
ar fi cu camera poziţionată în spatele moto¬ 
cicletei (third person). Cealaltă perspectivă 
de joc este first-person, anume având came¬ 
ra poziţionată pe motor. în cazul acesta s-ar 
putea să vă descurcaţi mai greu pentru că în 
viraje motocicleta se va înclina şi odată cu 
acesta se va schimba şi unghiul dc filmare. 
Oricum... este un exerciţiu bun pentiii gât. 

Grafica jocului este pur şi simplu ex¬ 
traordinară. Şi... nu sunt subiectiv când 
spun acest lucm. Asta pentru că Superhike 
2000 are într-adevăr o grafică de calitate. 
Când spun asta mă refer la motociclete, la 


piloţi şi la mediu. Umbrele motocicletei 
sunt foarte bine realizate la fel ca şi cele¬ 
lalte efecte din joc: urmele pe asfalt, iarba 
şi nisipul de pe cauciucurile motocicletei, 
ploaia şi apa de pe pista de concurs sau 
efectul razelor de soare. Am fost pur şi sim¬ 
plu încântai de spectaculozitatea ciocniri¬ 
lor care fac tot deliciul jocului. Aceste cioc¬ 
niri dintre motociclişli sau dintre un 
motociclist şi un parapet, pe lângă faptul 
că sunt spectaculoase, sunt şi variate şi foar¬ 
te originale. De foarte multe ori după un 
„crash" motocicleta va continua să ruleze 
liniştită până când întâlneşte un obstacol 
în timp ce pilotul se rostogoleşte ca un 
titirez pe pistă. Şi...extraordinar...trăieşte!!! 

Trebuie să vă avertizez că dacă veţi 
opta pentru o cursă 100% reală, chiar şi cu 
setările de rigoare, motocicleta este foarte 
greu de controlat, dar nu imposibil (la vite¬ 
ze foarte mici). Probabil că veteranii aces¬ 
tui gen nu vor avea probleme. Oricum, mie 
mi-a fost destul de greu să joc aşa, fapt pen¬ 
tru care motoml meu întâlnea parapetul şi 
asfaltul o dată la zece secunde. Abia după 
câteva ture de încălzire am reuşit să merg 
tară să mă lovesc prea tare. Poate voi vă veţi 
descurca mai bine ca mine şi veţi reuşi să 
„călăriţi" tară greşeală şi astfel să câştigaţi 
Marele Campionat Superhike 2000. 

WUd Snake 
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P jC plaiuri llamandc Campionatul"&!- 
ropean dc fotbal este în plină desfă¬ 
şurare, echipele se tatonează, jucăto¬ 
rii transpiră, iar antrenorii se mai îmbogă¬ 
ţesc cu nişte fire albe prin podoaba capila¬ 
ră. Am mai spus-o de atâtea ori, să fii antre¬ 
nor nu este deloc o treabăUşoară, dar îţi poate 
oferi în schimb satisfacţii enorme. Ai^'ste 
satisfacţii pot veni şi dacă eşti antrenor nu¬ 
mai... v irtual, ca şi în Player Manager 2000, 
jocul purla disecat în această lună. Player 
Manager are o istorie mai lungă decât şi-ar 
imagina mulţi dintre noi, însă toate versiu¬ 
nile anterioare au trecut prin viaţa şi lumea 
noastră virtuală cu viteza luminii nelăsâncT 
absolut nimic în unnă şi pierzându-se de¬ 
parte de tot în anonimat. Poate că nici 
această versiune nu mi-ar fi trezit interesul 
dacă, plictisit fiind de toate noile 3D-uri 
fade apărute în ultima vreme, nu căutam 
prin arhivă ceva... „interesant''. Fiind un fan 
înrăit al acestui gen de jocuri, nu a durat 
mult până când Player Manager 2000 a fost 
instalat pe hardul meu, gata să fie devorat. 


Cu mingea la picior 

Două aspecte sunt cele mai importante 
într-un manager de fotbal: partea de mana¬ 
gement al echipei şi simularea efectivă a 
meciului. în ceea ce priveşte simularea am 
avut neplăcuta surpriză de a constata că 
nu există deloc opţiunea unui „instant re- 


^.su^", fiecare meci fiind vizualizat. E ade\ ă- 
rat că există 3 moduri de a o face: Comentary 
(nu vezi decât comentariul meciului şi 
nişte buline mişcătoare), Scanner (o repre¬ 
zentare 2D a terenului şi jucătorilor) şi 
Watch (adaugă ce-a dc a treia dimensiune 
reprezentării grafice). Din fericire, chiar da¬ 
că instant result-ul lipseşte cu desăvârşire, 
toate cele trei moduri dc simulare au posi¬ 
bilitatea de a fi băgate într-o treaptă de vi¬ 
teză superioară. Până şi eternul Charlot ar 
fi invidios pe mişcările jucătorilor puşi să 
alerge „allegrctto". Problema cea mare este 
însă imposibilitatea de a-ţi recunoaşte 
jucătorii pe teren, cu mici excepţii aproape 
insesizabile, toţi alergătorii după balon ara¬ 
tă identic. Dacă echipamentele de joc nu 
ar fi şi ele diferite mi-ar fi fost practic impo¬ 
sibil să-mi deosebesc jucătorii de adversari. 
Probabil de aceea s-au şi decis producătorii 
să afişeze numele fotbalistului aflat la ba¬ 
lon. Dar, sincer, nu cred că aceste mici deta¬ 
lii vă interesează prea tare, aşa cum nu m-au 
deranjat nici pe mine, fiind mult mai inte¬ 
resaţi în modul în care evenimentele evo¬ 
luează pe teren. 

Eh... aici nu am reuşit eu să înţeleg un 
lucru. Fie producătorii s-au decis să ne ser¬ 
vească una fierbinte şi una rece, fie nu au 
mai avut timp să finiseze Al-ul jucătorilor. 
De fapt, dacă stau şi mă gândesc bine nici 
nu exista aşa ceva, mă refer la AI-ul jucăto¬ 
rilor. în orice sport de echipă există jocul 


individual (care de cele mai multe ori cre¬ 
ează spectacolul) şi jocul dc echipă. La 
ultimul capitol, Player Manager 2000 
aproape că este sublim: am văzut lucruri pe 
care cu greu mi le imaginam posibile într- 
un simulator de fotbal, darămite într-un 
manager dc fotbal. 

Am rămas şocat ce poate face un 
pasator bun şi inteligent. Combinaţii 
surprinzătoare, lansări pe contra-atac, un- 
doi-uri, centrări de fineţe... aproape întreg 
arsenalul fotbalului modem este prezent.'*» i 
Singura scăpare este jocul pe flancuri, 11 

vorba românului „ai extreme, ai 
parte'. Cele mai periculoase 
atacuri iau naştere întotdea¬ 
una pe flancuri, o extremă 
ceva mai rapidă şi mai 
tehnică va crea întotdea¬ 
una panică oricât de bine 
organizată şi solidă ar fi 
apărarea. 

însă marea problemă a 
simulării rămâne inteligenţa 
jucătomlui. la nivel dc joc indi¬ 
vidual. Efectiv, îţi vine să te iei cu 
mâna de păr când vezi jucătorul făcând ' •- 
un stop perfect la centrare pentru ca apoi să 
se întoarcă cu spatele la balon şi să plece 
liniştit. Faze de neuitat rămân însă cele în 
care mingea este eoni undată cu vreun som¬ 
brero amneat de admiratoare din tribune şi 
jucătorii încep să danseze în jurul lui. 
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Oricât m-am chinuit, au rămas încă ne¬ 
numărate lucruri pe care nici eu, nici 
ceilalţi antrenori nu au reuşit să-i înveţe pe 
elevii lor. Şi acestea sunt: driblingul (lip¬ 
seşte cu desăvârşire), înaintarea cu mingea 
la picior (pentm a înainta jucătorul efectiv 
lansează mingea în faţă permiţând fun¬ 
daşilor sau portarului să intervină cu le- 
jeritate), că aruncările de la margine se 
execută către un coechipier, că alcrgatul 
comod în spatele adversarului cu mingea 
^ nu este sănătos şi mai ales că există mai 
mult de 8 direcţii de deplasare 
(cele patm puncte cardinale 
plus diagonalele). Pe an¬ 
samblu însă, jocul este 
destul de dinamic, atrac¬ 
tiv, deşi este încă foar¬ 
te departe de ceea ce 
eu personal îmi doresc 
şi mai ales de ceea ce 
sunt convins că se 
poate. 

Cu creta la tabla 

Celălalt aspect al managerului 
de fotbal, mai exact partea de pregătire a 
echipei pentai meci cu tot ceea ce include 
ea (transferuri, antrenamente, tactică), este 
de la slab în jos. în primul rând, interfaţa 
lasă total de dorit, este efectiv stresantă, de 
fiecare dată te întoarce la pagina de bază 


în loc de cea care a fost înainte. Informaţiile 
sunt mai rare ca florile în deşert şi sunt aşa 
de anapoda aranjate de parcă ar fi datoria 
ta să le cauţi în loc să le primeşti. Ca să nu 
mai povestesc, când vrei să achiziţionezi 
un jucător mai bun, dai mii şi milioane de 
click-uri până reuşeşti să faci o comparaţie 
cât de cât cu jucătorii pe care deja îi ai. De 
altfel comparaţiile între jucătorii de orice 
fel sunt aproape imposibil de realizat. 

Antrenamentele sincer să fiu mi-au 
lăsat impresia că au fost implementate 
acolo doar de dragul ideii de a avea şi 
această componentă. Nu am simţit deloc 
că ar avea vreun efect, nici asupra jucă¬ 
torilor, şi nici asupra evoluţiei echipei în 
general. Skill-urile jucătorilor nu sunt 
foarte multe, cele dc bază plus alte câteva 
auxiliare dintre care aş remarca „expe¬ 
rienţa'' (probabil un atribut care le influ¬ 
enţează pe toate celelalte). 

Că tot am amintit mai devreme de 
transferuri, la începutul campionatului, cum 
c şi normal, primeşti o sumă, la mine a fost 
infimă, cu care să-ţi întăreşti lotul. Culmea 
e că după ce am cheltuit banii respectivi 
am stat „pe uscat" literalmente până 
aproape de sfârşitul campionatului când, 
după ce câştigasem cupa Angliei şi am 
promovat, m-am trezit brusc cu vreo şapte 
milioane de lire sterline în cont. Cu bănetul 
ăla am înnoit practic toată echipa în doi 
timpi şi trei mişcări. Din păcate capitolul 


negocieri stă fantastic de prost, nici o 
echipă nu va supralicita un jucător de-al 
tău oricât de valoros ar fi şi oricât de im¬ 
portant ar fi pentru echipa ta, în schimb tu 
nu vei putea la rândul tău să sublicitezi un 
jucător, chiar dacă se afiă pe lista dc trans¬ 
fer. Mai pe româneşte nu poţi vinde mai 
scump şi nu poţi cumpăra mai ieftin. 

Premier Manager 2000 mi-a lăsat un 
gust amar, deşi de multe ori mi-a plăcut să 
privesc meciurile simulate. Ca manager de 
fotbal nu reuşeşte sub nici o formă să-şi 
atingă scopul, nici la capitolul manage¬ 
ment nici la cel de simulare. 

Dacă la Championship Manager mă 
plângeam că c penibil să pierd cu Manches- 
ter Utd pe teren propriu împotriva unei 
echipe de conferinţă, acelaşi lucru in¬ 
tenţionez să-l fac şi acum când am câştigat 
cu o echipă dc liga a treia Cupa UEFA. 

Se parc că producătorii nu au reuşit să 
înţeleagă încă un lucru, că oricât de bun 
sau de slab ai fi ca manager există anumite 
lucruri care nu mai depind dc tine, lucruri 
imposibile de atins. Oricât dc genial aş fi 
nu pot câştiga cu jucători dc duzină Cupa 
UEFA, reciproca fiind şi ca perfect valabilă. 
Adăugând şi restul de bile negre enume¬ 
rate pe parcursul acestei prezentări nu cred 
că mai aveţi vreo îndoială în ceea ce pri¬ 
veşte calitatea acestui produs. 

Claude 
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Minireview 




MlndRover: 

Tha Eurapa Pralact 


O producţie de mare răsunet a 
mega-cunoscuţilor băieţi de la 
Cogni Toy! 



S C tăcea (adică simula) că 
îmi pica în mână joc dc 
mai marc dragul. Titlul: 
MimlRovcr: The Europa Pro¬ 
iect. Phooaaiss!! Maşini, amic, 
războaie! Nici gând. Este un 
joc cu şi despre jucărele şi am 



făcut şi un joc dc cuvinte cu 
ocazia asta. Ce tare îs!!! Este 
adevărat că sunt maşini (Pe 
unde o umbla snake-ul ăsta?!?), 
dar sunt de jucărie (încă una şi 
mă duc!). O aiureală în adevă¬ 
ratul sens al cuvântului, în care, 
cu o maşinuţă radiocomandată 
pc care o putem împodobi cu ar¬ 
me ca pc o sorcovă şi cu care vom 
trccc şi pe la nişte puncte de con¬ 
trol, vom lupta cu alte asemenea 
vehicule. Acuma înlocuiţi 
„vom" cu „veţi" şi puneţi câte¬ 
va semne de întrebare (mari de 
tot), ca să nc lămurim asupra 


problemei. Nu de alta, dar pen¬ 
tru încordat nervi există moda¬ 
lităţi mai elegante (preţul ben¬ 
zinei, găurile din asfalt şi alte¬ 
le) pe care le vedem la fiecare 
pas, nu trebuie să mai pierdem 
vremea cu făcătura celor de la 
Cogni Toy. 

Mare atenţie la baterii, cele 
de la telecomandă, care nc vor 
lăsa destul de des, în sensul că 
deseori maşinuţa respectivă va 
fi dc neclintit. Şi dc ce să ne 
omorâm noi să o clintim, când 
putem să o ignorăm, procedeu 
care poate fi aplicat cu un succes 


la fel dc marc întregului joc. Aşa¬ 
dar să recapitulăm lecţia învăţată 
azi: când vedem Mitu/Rover cc 
facem? Exact, mn likc hcll!!! 

Pepperică 



Aimles •! Annaii 


Din avion, oamenii se văd mici de 
tot, ca nişte puncte... de suspensie. 


C am aceeaşi perspectivă 
darnică nc-o oferă şi cci 
dc la Bokii Strategv (ia- 
mes, creatorii unui titlu extrem 
de... extrem. Avem dc-a face cu 
Armie.s oj Arma^ecUioiu o stra¬ 
tegie pc ture dc stadion, care 
nu se recomandă celor slabi de 
inimă. Nici celor tari de inimă! 
Numai celor tari dc cap sau poa¬ 
te celor graşi de inimă! Poate 
ei reuşesc să mişte ceva. Eu 
unul am reuşit să mişc un deget 





abia după vreo trei zile de la 
anestezie. Da' numa’ încet să nu 
îmi cadă perfuzia. Cu personaje 
având nume extrem dc sonore, 
precum Thugg Frangipani sau 
A lan Grognard, vom pătrunde 
în intriga deosebit de misteri¬ 
oasă a jocului. Atât dc misteri¬ 
oasă încât nu cred că o va des¬ 
luşi vreunul dintre voi. 

Şi-apoi să te ţii lupte cu per¬ 
sonajele respective, numai punc- 
tuleţe pc tot ecranul, de zici că 
a aaincat careva o mână de boa¬ 
be dc fasole pe ecran. Mitralie¬ 
re, rachete, grenade, petarde, 
pocnitori, chiuşoare, praştii, 
ţevi cu cornete (cu bold) şi alte 
arme fatale vor fi puse la bătaie. 

Deşi aspectul grafic este 
lucrat (din topor) acesta este 
compensat de viteza jocului. 
Atât dc ridicată este calitatea 



aspectului respectiv, încât, 
pentru a-1 compensa, viteza este 
ameţitor dc ridicată. S-ar putea 
să nu înţelegeţi mai nimic din 
tot ceea ce fac ăia mici pe acolo, 
pentru că lucrează mai mult dc 
capul lor, şi la \iteză aşa de mare... 

Pentru a evita ameţeala, 
staţi „rclax" sau daţi un Ram- 
Booster să meargă mai „quick" 
(expresie a la DrWarp) şi nu 
încercaţi experienţa din Armies 
of Armageddon. Dacă totuşi 
iubiţi sporturile extreme şi nu 
vă puteţi abţine, chemaţi câţiva 


prieteni care să vă ţină când o 
să vreţi să spargeţi calculatorul. 

Peppergeddon 
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Air Command 2 

E cu avioane mici, ca nişte 
puncte. Uniţi-le cu o dreaptă şi 
cu stânga resetaţi repede 


calculatorul. Da’ 

I maginaţi-vâ o mâritâ dc gân- 
gânii aruncate pe o farfu¬ 
rie. Se servesc la cald, cro¬ 
cante cu o ţâră de sare. Staţi li¬ 
niştiţi că nu vă pun să le mân¬ 
caţi! Vreau doar să fac o ana¬ 
logie plină de inspiraţie emi¬ 
nesciană între peisajul respec¬ 
tiv şi jocul Air Command 2, joc 
ce se adresează unei categorii 
extrem de restrânse de oameni, 
şi anume operatorilor din tur- 



repede! 

nuri le de control ale aeropor¬ 
turilor. Adică, unui număr de 
vreo 50 de persoane la noi în 
ţară. De aceea, dacă nu aveţi 
meseria respectivă sau dacă nu 
intenţionaţi să deveniţi un ast¬ 
fel de operator, vă recomand 
călduros să nu încercaţi acest 
titlu decât după ce aţi sunat 
deja la salvare. Curajos ca întot¬ 
deauna, am tras aer în piept pâ¬ 
nă mi-a pleznit bunătate de tri¬ 
cou chinezesc şi am pornit în a 
studia cu ce se mănâncă pro¬ 
blema. Şi am ajuns cu rapidita¬ 
te de fulger strălucitor la con¬ 
cluzia că este necomestibil. Nu 
se recomandă nici măcar pentru 
ascultare, deoarece midi-urile 
care alcătuiesc „coloana sono¬ 
ră” a jocului au făcut numeroa¬ 



se victime în redacţia noastră 
(Au fugit toţi şi s-a produs o bus¬ 
culadă la uşă). De atunci avem 
perdea la intrare! 

Geometric vorbind, pe un 
cerc, devenit vicios extrem de 
repede, se află nişte bâzdâgănii, 
care sunt avioanele. Cu o suită de 
instmeţiuni acestea trebuie coor¬ 
donate. Lucm pe care dacă-1 rea¬ 
lizaţi, aveţi o carieră sigură în 
domeniu. 

Ar trebui să mai amintim 
că producătorul acestui titlu 
este Joe Jaworski, o persoană, 
nu o companie, şi deci zicala 
„Unde-i unu nu-i putere...” are 


ceva valoare. La fel ca şi cea ca¬ 
re spune: „Ce ţie nu-ţi place, 
altuia nu-i face!” aşa că nu vă 
recomand acest ,joc”. Bevv are! 

Pepper de la turnu’ 
de Cneuro)-control 



ngU for Rum 


Acum câteva secole se scria 
istorie! (Cugetări sforţate, 
gândite cu isteţime) 


r ată o producţie oarecum 
nedemnă de a ajunge la 
rubrica mini-revicw. Este 
vorba despre Fighf for Fame, 
un titlu de strategie, care prin 
gameplay-ul complex, prin nu¬ 
mărul mare de up-grade-uri şi 
de invenţii care pot fi cercetate 
pe parcurs, s-ar fi putut situa 
destul de sus într-un top al pro¬ 
ducţiilor dc acest gen. Acţiu¬ 



nea se desfăşoară pe întreaga 
hartă a lumii, şi există chiar şi 
unităţi navale. Dar aspectul 
grafic ales de către producători 



este unul extrem dc nefericit, 
în loc de clădiri vom avea nişte 
iconiţe mici dc dimensiunea 
unui pătrăţel de pe caietele de 
matematică, trupele nu se văd 
decât în momentul luptei şi 



chiar şi atunci arată ciudat de 
tot, iar ferestrele cu diverse me¬ 
saje SC tot încalecă pe ecran, pâ¬ 
nă nu se mai poate distinge ni¬ 
mic. Păcat! 

Mi-ar fi plăcut sincer să vă 
pot recomanda ace.st titlu. Dar 
lenea e cucoană mare, şi treaba 
destul de bună începută de 
către Ştefan llinum nu a fost 
dusă la capăt. Şi cum lucruri 
tăcute la mântuială vedem des¬ 
tul de des, nu are nici un rost să 
mai pierdem timpul cu Fighî 


for Fame. Un sfat pentru Ştefan 
llinum: doif t fight forshamc!!! 

Dr. Pepper 
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Walkthrough 




rării jocului), să desenezi 
după anumit obiecte, să 
notezi numerele vehiculelor, să iei 
amprente, pe care să le introduci în calcu¬ 
lator, să vorbeşti cu toţi oamenii etc. Scopul 
acestui walkthrough este să-ţi dea o idee 
în cazul în care te-ai blocat într-un time 
lock şi nu ştii să treci mai departe. 


Ziua 1: - 10 am - 12 pm 


Deschizi dulapul din care iei umeraşul 
şi banda adezivă. Manevrezi închizătoarea 
de la uşa de lângă dulap şi deschizi uşa. 
Cobori în holul hotelului şi vorbeşti cu 
funcţionarul, Jean. El se va plimba şi când 
nu va fi cu faţa la tine poţi „culege" ca¬ 
rioca. Nu uita să iei şi bomboana. Pe fotoliu 
vei observa o persoană. Este Emilio Baza 
cu care va trebui să discuţi. Mergi la cabina 
telefonică vorbeşti cu Prince James. Numă¬ 
rul se atlă înscris pe cartea de vizită din 
inventory-ul lui Gabriel Knight. Când ieşi 
din cabină vei observa că Emilio te 
urmăreşte, la fel va face şi când vei vorbi 
în faţa hotelului cu Madeline Buthane. Se 
pare că acest domn Emilio are un interes 
cu totul special în ceea ce te priveşte, dar 
de ce, vei atla mult mai târziu. Madeline îi 
va povesti lui Gabriel Knight despre tund 
oferit de ea. în sala de mese vei lua Maple 
Sirup şi îl vei găsi pe Mosely. Vizitezi mu¬ 
zeul, discuţi cu portăreasa şi te uiţi la toate 
imaginile din muzeu, după care discuţi cu 
cele două personaje care stau în sala 
muzeului: Estelle Styles şi Lady Howard. 


Bload 
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Lecţie de istorie 
în trecutul medieval al Franţei 


I 'n jocul de tip quest, după cum ştii prea 
bine, pierderea unui obiect la începutul 
.jocului poate distruge tot quest-ul, 
tacându-te să-l iei de la capăt, pierzând o 
mulţime de timp, fapt care duce la pierderea 
interesului pentru respectivul titlu. 
Producătorii s-au gândit la acest aspect şi 
au introdus aşa-numitelc „perioade de 
timp'’ (time lock ), astfel că nu vei putea 
trece mai departe dacă nu ai efectuat toate 
acţiunile (PRINCIPALE) necesare pentm 
a avansa în uniiătorul „stagiu"! Jocul este 


stnicturat pe trei zile din care numai Ziua 
1 am detaliat-o, iar în următoarele două 
zile am punctat doar acţiunile (principale) 
necesare pentru a temiina „time block"-ul 
respectiv, şi câteva din acţiunile interesante 
sau care sunt strict legate de acţiunea 
principală. Motivul pentru care am făcut 
acest lucni este unul singur: lungimea arti¬ 
colului (spaţiul fiind limitat). Bineînţeles 
că pe lângă cele scrise aici poţi face mult 
mai multe (acestea îţi vor ridica scorul, dar 
nu au o influenţă crucială asupra destaşu- 



Level - auaust 2000 





Poţi merge şi în biserica şi să te uiţi la cei 
patru sfinţi şi la pliantul în limba franceză. 
Mergi la magazinul de lângă intrarea 
hotelului şi examinezi în vitrină pliantul 
cu l loly Grail. Te întorci la muzeu şi discuţi 
cu madame Girard. 

12 pm - 2 pm 

Mergi la bucătărie şi asişti la discuţia 
dintre cei doi: Madeline şi John Wilkes. 
Discuţi cu John Wilkes după care mergi la 
biserică unde vei mai asista la o discuţie 
între părinte (Amaud) şi Vittorio Buchelli. 
Abbcy Amaud îţi va povesti despre rămă¬ 
şiţele Măriei Magdalena care se atlă într-o 
biserică lângă Marsilia şi despre Larry 
Chester care scrie o carte despre cavalerii 
Templieri. Te întorci la camera 33 şi discuţi 
cu Mosely. La ieşirea din cameră, pe poliţa 
din faţa camerei vei găsi un pahar gol, 
foarte util pentru a asculta pe la uşi! Mergi 
în sala de me.se, vorbeşti cu Lady Howard. 



2 pm - 4 pm 

Dacă discuţi cu patronul de la închirieri 
de motociclete îţi va spune că llarley-ul 
este rezervat de grupul de turişti, deci va 
trebui, cumva să-l convingi că eşti unul 
dintre ei! Lady Hovvard şi Estelle Styles se 
atlă în holul hotelului, iar, tu va trebui să 
vorbeşti un pic şi cu ele. Pui bomboana pe 
unul din rafturi, mergi în hol şi îl chemi 
până jos pe Mosely (apeşi butonul 33, dar 
să ai grijă ca recepţioneml să nu fie prin 
apropiere). Mosely se va apleca după 
bomboană şi astfel vei putea să-i „şparleşti'' 
paşaportul şi din camera lui vei lua sacoul 
galben. Foloseşti carioca de la recepţioner 
pe paşaportul lui Mosely. în spatele bise¬ 
ricii Abbe udă florile cu un „device’' pe 
care va trebui să-l subtilizezi în momentul 


când el pleacă de la fereastră. Această stropi¬ 
toare o vei folosi ca să sperii pisica de pe 
aleea din spatele bisericii. Lipeşti banda 
adezivă de uşa pe unde se bagă pisica, o 
sperii şi aceasta va fugi înăuntru, dar iară 
câteva fire din blana. Blana astfel obţinută 
o foloseşti cu Maple Simp (cules din sala 
de mese). Mustaţa, sacoul galben împreună 
cu pălăria de la muzeu vor forma „Mosely 
Outfif' cu ajutorul căruia îl vei păcăli pe 
patronul de la standul cu motociclete să-ţi 
închirieze llarley-ul. Ai făcut rost şi de un 
mijloc de transport. Vei putea vizita patru 
locaţii de pe hartă: Larry' Chester's House, 
Chateau de Blanchefort, Rennes le Bains 
şi Couiza Train Station. în primul rând călă¬ 
toreşti la casa lui Larry şi discuţi cu el după 
care mergi la gara Couiza şi îl „tragi un pic 
Ac limbă" pe taximetrist. Acesta nu-ţi va 


da cu uşurinţă informaţiile necesare astfel 
că va trebui să-i reîmprospătezi memoria 
cu ajutorul portofelului. Tot la gară vor¬ 
beşti şi cu vânzătoarea de bilete. în Rennes 
Ies Bains se află San Greal Tavern. dar 
bamianul nu ştie decât franceză! înapoi în 
Rennes le Château, în turn îl găseşti pe 
Buchelli uitându-se cu binoclul în zare. 
Faci şi tu acelaşi lucru. Binoclul funcţio¬ 
nează în modul imnător: îl foloseşti pe Ga- 
briel Knight şi dacă o locaţie merită atenţie 
simbolul 50X se va lumina astfel că vei 
putea da clic pe el. Mergi la Château de 
Blanchefort şi dacă foloseşti binoclul vei 
putea observ a încă o locaţie. Cobori la ba¬ 
za muntelui de la Château de Blanchefort 
şi o să apară pe stradă o motocicletă 
(Wilkes) sau maşina lui Madeline. Dacă 
dai clic pe vehicule, vei avea opţiunea să-i 
urmăreşti, astfel vei dc.scoperi L'l lermitage 
(vorbeşti cu Wilkes şi notezi pe carneţel 
numărul motocicletei) şi Coumc Sourde 
(vorbeşti cu Madcleine). După această sec¬ 
venţă mai apare şi locaţia LTIomme Mort 
unde îl găseşti pe Mosely. Te întorci la 
Blanchefort şi foloseşti binoclul, vei fi 
martor la „coliziunea" dintre Mosely şi 
Madeleine! Când vei accesa harta regiunii 
se va termina şi acest „time block". Nu uita 
să notezi pe carneţel şi numerele moto¬ 
cicletelor. 

6 pm - 10 pm 

în faţa hotelului o vei vedea pe Grace 
Nakimura şi pe cei doi trimişi ai prinţului 
James. La recepţie discuţi cu funcţionarul 
dc noapte. Mergi în sala de mese şi discuţi 
cu Buchelli şi Wilkes. în spatele bisericii, 
te ascunzi după momiântul marc şi asişti 
la discuţia cu Abbe. Foloseşti Tape Re- 
corder la geamul de la biroul lui Abbe, vei 
înregistra convorbirea. îi urmăreşti pe cei 
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doi angajaţi ai prinţului James, care se vor 
opri la Larry Chester. Deoareee nu trebuie 
să fii văzut, vei merge la casa lui Larry ur¬ 
mând poteca de la Blanchcfbrt. Te ascunzi 
după copac şi urmăreşti scena, dai zoom in 
ca să vezi strângerea de mână, pe care va 
trebui să o memorezi. In barul de la Rennes 
le Bains îi vei găsi pe Buchelli şi Wilkes 
care se simt extraordinar de bine. Te întorci 
la Rennes le Château. Poţi vorbi cu Emilio 
Baza dacă este în holul hotelului, dacă nu 
este în cameră. Lady Howard, Estelle şi 
Buthane sunt în sala de mese şi poţi vorbi 
şi cu ele. înapoi în cameră la Gabriel vei 
vorbi cu Grace şi cu Mosely, acestuia din 
unnă îi arăţi salutul secret. La finalul con¬ 
versaţiei se va sfârşi şi acest time block. 

Ziua 2: - 7 am - 10 am 
(Grace) 

Acum joci ca şi Grace. Culegi Fingcr- 
print Kit de pe masă. Foloseşti computerul 
Sidney. Ceea ce trebuie să cauţi, în primul 
rând este cuvântul Vampires. Mai poţi 
căuta şi lloly Grail, Stcwails, Templars şi 
te mai poţi uita şi în e-mail-urile pentru 
Grace. Culegi cartea de la ieşirea din ca¬ 
meră. in holul hotelului Grace .se va întâlni 
cu Jean, iar în sala de mese este Madeline. 
in turn te vei întâlni cu Abbe. Te întorci în 
sala de mese de la hotel şi atunci grupul va 
pleca! La Blanchelbrt va trebui să mergi 
aproape de Lady Howard şi Estelle pentru 
a putea auzi conversaţia. Acelaşi lucru este 
valabil pentru Buthane şi Wilkes. Grupul 
le va întreba pe Lady Howard şi Estelle 
despre Serpent Rouge. Vorbeşti cu toţi şi 
numai la unnă cu Mosely. întrebându-1 de 
comoară. 

10 am - 12 pm (Gabriel) 

Din cameră culegi poemul şi tru.sa de 
amprente. Aştepţi ca menajera să intre în 
baie în camera lui Lady Howard şi intri 
repede, ieşi pe balcon şi deblochczi uşa 
după ce ea iese din cameră. Cauţi pe pat şi 
vei găsi un dosar din care Gabe va lua două 


manuscrise pe care le introduci în computer 
(input data). în baie găseşti un tub de Sup- 
puration H. în sertarul din camera lui Ma¬ 
deline vei găsi o hartă pe care o iei cu tine, 
o scanezi cu ajutorul computerului şi o pui 
la loc. în spatele cimitirului vei reuşi să 
deschizi geamul de la biroul lui Abbe dacă 
foloseşti Suppuration H. Din sertar iei re¬ 
vista şi te uiţi prin ea. 

12 pm - 2 pm (Grace) 

Mergi în spatele castelului (lui Grace 
i se pare că aude un strigăt de copil) şi te 
urci pe acoperişul roşu după care foloseşti 
planta agăţătoare pentru a ajunge la etajul 
superior. încerci să cauţi în cufâr, dar acest 
lucru declanşează intrarea în scenă a lui 
Montreux. Deschizi dulapul şi foloseşti 
carnetul de schiţe pentru a nota simbolurile 
de pe haine. Cobori pe scară, examinezi 
biroul, apeşi pe buton şi vor apărea razele 
laser. Aşezi capetele astfel încât razele să 
formeze o pentagramă, scara se va deschi¬ 
de, mergi la uşa din capătul subsolului şi 
vorbeşti cu bătrâna de lângă presa de vin. 

2 pm - 5 pm 
(Gabriel) 

Mergi la Annchair of the 
Devii şi în pădure găseşti urme 
de sânge. Examinezi urmele de 
sânge şi te „gândeşti" (opţiu¬ 
nea think) la urmele de lângă 
sânge de două ori. Acest lucru 
ar trebui să declanşeze două 
secvenţe. Mergi la Larry Ches¬ 
ter şi discuţi cu el până te dă 
afară. După ce pleacă foloseşti 
umeraşul pe ceasul deşteptător 
şi astfel afli ora 2:00 AM. Te 
întorci în hotel, observi 
„ciocnirea" dintre Baza şi 


Estelle pe care o urmăreşti. Ea se va opri 
într-un loc nou: Wen's Site. Te întorci în 
camera ta de hotel şi va trebui să ai o 
discuţie cu Grace şi Mosely despre Holy 
Grail până epuizezi toate subiectele. Cobori 
la recepţie şi-i spui lui Jean să te scoale la 
ora 2 AM. La computer creezi o legitimaţie 
de reporter la New York Times. Călătoreşti 
până la Castle de Serras şi, selectând 
opţiunile de dialog pentru reporter, obţii 
un dialog cu Montreux în care este necesar 
să-l întrebi despre viticultură (1 şi 2). Te 
întorci în camera de hotel şi time block-ul 
se va termina. 

5 pm - 10 om (Grace) 

De la Muzeu, de pe uşă, culegi plicul 
şi din biserică iei pliantul. La calculator 
analizezi cele două fişiere după manuscri¬ 
sele din camera lui Lady Howard. O să apară 
nişte forme. Deschizi fişieml cu harta şi în 
primul rând va trebui să trasezi linia ori¬ 
zontului. Pui pe hartă două puncte, unul 
pe semnul de biserică din Rennes le Cha- 
teau şi unul pe Château de Blanchefort şi îi 
dai să analizeze. Acesta a fost primul puzzle 
(AOUARIUS) din The Serpent Rouge. 
Acum, pentru PISCES, va trebui, la calcu¬ 
lator, să analizezi cele două fişiere după 
manuscrisele din camera lui Lady Howard. 
O să apară nişte forme. Acum marchezi pe 
hartă următoarele puncte: Rennes le Cha- 
teau (deja este). St. Just et le Bezu, Buga- 
rach, şi Coutassa (tot pe semnele de bise¬ 
rică). Foloseşti fomia cerc pe hartă şi îl mă¬ 
reşti şi muţi până se va ancora de cele patru 
puncte. Ai rezolvat şi Pisces! Te întorci în 
biserică şi faci o formă (patrulater) pe 
imaginea de deasupra statuii ciudate. 
Pentru ARIES va trebui să foloseşti fomia 
„square" pe hartă. La TAURUS pui un 
punct la Castle de Serres şi unul unde linia 
meridian se uneşte cu „vârful" cercului. 
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Selectezi opţiunea „analyzc" şi se va 
desena o linie. Roteşti pătratul până când 
una din laturile lui se va confunda cu 
această linie, atunci pătratul va deveni sta¬ 
bil. Pentru GEMINI&CNACER va trebui 
să selectezi opţiunea „dravv grid ' şi vei 
alege „fill shapc grid size 8X8” şi se va 
termina şi acest time lock. 

Ziua 3: - 2 am (Gabriel) 

Mergi la casa lui Larry (dar motoci¬ 
cleta o parchezi la Blanchefort), îl urmă¬ 
reşti (va apărea o nouă ieşire) dar astfel 
încât să nu te vadă. Foloseşti lopata pe gră¬ 
mada proaspătă de pământ şi astfel dezgropi 
manuscrisul. Când să intri în cameră se va 
tennina şi acest time block (cu o secvenţă 
deja de mult anticipată). 

7 am - 10 am(Grace) 

Citeşti manuscrisul adus de Gabc şi 
ici de pe masă cheile de la motocicletă. 
Mergi la camera lui Mosely, foloseşti cheia, 
cauţi întâi patul şi dulapul, înainte de 
grămada de haine, „coordinate device’’. De. 
la muzeu cumperi 3 cărţi poştale (Poussin 
şi 2 Teniers). La parcul de motociclete cu¬ 
legi binoclul din motocicleta lui Lady Ho- 
ward. Mergi până la L'Emiitage şi din peş¬ 
teră culegi notiţa. Tot aici foloseşti coor- 
dinatc device pe Grace, te muţi până coor¬ 
donatele coincid. Mergi în camera de ho¬ 
tel şi scanezi cele trei vederi. LEO - Ana¬ 
lizezi fişierul Poussin, pui pe hartă punctele 
Poussin’s Tomb şi L’Ermitage, după care 
apeşi analyze. VIRGO Cauţi templul lui 
Solomon şi pui următoarele puncte pe 
hartă: câte un punct în marginea liniei a 
şasea şi a patra, sus şi Jos. LIBRA - Ca să 
pui hexagrama pe hartă va trebui să o 
potriveşti astfel încât să fie în interiorul 
cercului iar un vârf să fie în acelaşi punct 


în care se întâlnesc: meridianul, linia ră¬ 
săritului şi linia Poussin/L’Ennitage. 

10 am - 12 pm (Gabriel) 

Mergi la casa lui Larry, baţi la uşă şi 
discuţi cu el despre manuscris şi despre 
Montreaux. în locaţia L’Hommc Mort exa¬ 
minezi urma şi te vei trezi în locul unde este 
mort Wilkes. lei de la el scrisoarea, o citeşti, 
examinezi balta de sânge. Te întorci la ho¬ 
tel şi vorbeşti cu Grace despre manuscris, 
astfel se termină şi acest time lock. 

12 pm - 3pm (Grace) 

SCORPIO - Grace va folosi din nou 
computerul şi pe ha^g va pune punctele 
astfel încât să corespundă proporţiilor din 
schema ataşată în e-ÎTOll-ul (despre templu) 
primit de Grace. Mai trebuie să pui un 
punct exact în centnil pătratului superior 
(Holy of Holies), denumit The Site şi va 
apărea automat pe harta regiunii. Din 
parcare va trebui să ici binoclul din 
motocicleta lui Lady Howard. Mergi în cele 
trei locaţii nou apărute pe hartă şi din 
fiecare vei găsi două „cKic note” pe care le 
citeşti şi o batistă dc-a lui Wilkes (va trece 
o porţiune din time lock). AI treilea me.saj 
îl găseşti doar dacă stabileşti exact locul 
(locaţia din S-E) după care foloseşti lopata 
ca să degajezi bolovanii. Urci pe munte 
(Blanchefort) şi te uiţi la stânca portocalie, 
vezi o motocicletă, locaţia devine vizibilă 
pe hartă. Dezgropi manuscrisul şi te întorci 
la hotel unde vei discjgJjj cu Prince James. 

OPHIUCUS -^.Desi^izi textul despre 
Arcadia. îl traduci 3în latină în engleză, 
adaugi textul SUM şi astfel traducerea va 
fi completă. Analizezi şi anagramezi cu 
ajutorul computerului şi va ieşi fraza „Ar- 
cam dei tango” şi completezi tu literele 
lipsă lESU. SAGITTARIUS - Trebuie să pui 




punctele ca să defineşti şarpele. Coada 
şarpelui se temiină la C. de Serres. 


3 pm - 6 pm (Gabriel) 

Răspunzi la întrebări. Mergi la vila Be- 
thania şi discuţi toate subiectele cu Prince 
James. La C. de Serras escaladezi poarta, te 
vei întâlni cu barmanul iar Montreaux te 
va duce în pivniţă. După scena din pivniţă 
vei deschide uşa garajului. Examinează 
liliecii din garaj. 

6 pm - 9 pm (Grace) 

Emilio va ieşi din camera lui Estelle 
iar tu îl unnăreşti în cimitir, te ascunzi după 
un momiânt şi asişti la discuţia dintre el şi 
Mesmi după care te întorci la hotel şi baţi 
în uşa lui Emilio Baza. 

9 pm (Gabriel) 

Puzzie 1 ( Fcmplc Porch) va trebui 
să sări pe toate plăcile marcate cu o sabie 
(o singură dată) prin sărituri identice cu 
mutarea calului la jocul de şah. 

Puzzie 2 (Temple Circle Chamber)- 
pe cercul care se roteşte sunt nişte semne. 
Sari pe cerc imediat ce a trecut unul din 
semnele respective. Te urci pe pendul şi te 
laşi să cazi pe tuni. Pui pe cântar simbolul 
infinitului, oul şi mărul. 

Puzzie 3 (Hexagram Chamber) - Cu¬ 
legi mănuşa pe care o foloseşti ca să culegi 
piatra din vasul cu foc. Piatra o pui în mâna 
demonului. în unnătonil set de nişe alegi 
oglinda în care Gabriel Knight pare bătrân. 
Selectezi simbolul YIN/YANG. 

Puzzie 4 (Temple Veil Chamber) - 
Alegi podul invizibil. Rezolvi acest puzzie 
prin zărirea pentru moment a unei pietre şi 
calci pe ea. 

Puzzie 5 (Temple Uoly of llolies) - 
Monstrul vine spre tine dar poţi să-l opreşti, 
pentru moment, cu ajutorul talismanului. 
Ca să-l învingi pe Asmodeus va trebui să 
te urci pe sarcofag şi de acolo să-l ataci cu 
cuţitul. îSFÂRŞif! 

Âm doar câteva cuvinte: atmosferă, 
muzică, sunet. Gabriel Knight J este un 
joc în care poţi învăţa multă istorie ... 
numai să vrei. 

K’shu 


Walkthrough 











Review 



Ce S-a întâmplat? Acesta nu este Fletcher? Parcă se alăturase şi el 
patrulei care s-a pierdut, nu? Şi restul unde sunt? Nu ştiam nimic. Nu 
eram departe de X'eehea tabără! Simţeam cum teroarea străbatea fiecare 
colţişor al stomacului meu... 


Frica m-a luat în stăpânire. Trebuie să-i anunţ pe cei din Tabără. 
Alerg. Gărzile îi vor identifica pe vinovaţi şi-i vor vâna până la ultimul. 
Nimeni nu scapă dacă omoară un gardian. Asta a fost o lo\ itură directă 
aplicată în faţa Baronilor Minereului. Strigând încă din depărtare am 
ajuns în final şi la Old C'amp. 



Scar însuşi - cred că visez - a avut grijă de ce am spus. Acum toţi 
[ i patru ne întoarcem. Scar, două gărzi şi cu căutăm urmele. Eu sunt încă 
înspăimântat, dar cc pot face? Cu siguranţă Scar va şti ce să facă. 

^ Luându-mi inima-n dinţi i-am arătat lui Scar locul ororilor şi unnele 

care duceau spre pădure. 


Noaptea a venit după o vânătoare îndelungată şi încă nu ştim i 
vânăm. Cc-a fost asta? Un urlet înspăimântător mi-a dat fiori de moarte. 
Dar întoarcerea spre acea direcţie mi-a oprit bătăile inimii. Orice, dar nu 
asta! Nu m-am gândit niciodată că voi fi faţă în faţă cu... 




















Bestie de Umbra. N-am mai văziit nici una până acum şi cu 
fciguranţâ nu ştiu pe nimeni să supravieţuit monstmlui. A atacat imediat. 

_^^ărilura era pe direcţia gâtului lui Sciir. Seara tăcut o fentă şi, dacă n-iir fi 

IUI luptător iişii dc bun. bestia 1-iir li omonit pc loc. Cât despre mine. iun 
fost paraii/iit de groii/ă, darămite să şi atac. Am auzit în depărtare cum 
arcaşii fugeau. Acum SciU‘ încearcă să atace. Hste un fel de dans til morţii. 


Scar a fost extraordinar t tnuTdintre cei mai biinî. A fentat loviturile fatale 

ale monstrului. Ici şi acolo îl rănea cu sărutul săbiei. Dar, totuşi, monstnil nu 
părea să realizeze că este rănit, devenea din ce în ce mai agresiv. Scar sângera 
dintr-o mulţime de mici răni. S-a împiedicat şi bestia a reuşit o lovituni fatală. 
Scar şi-a pierdut siibia şi a căzut pe spate. în momentul unnător monstnil era 
peste el. f'u eram lot îngheţiit de tiică, dar monstnil şi-a întors capul spre mine. 






că 

nici(xiată, prin pădure, la stânga, dreapta, după care direct printre tiîfîşuri. Era 
noapte, bestia în spatele meu, apropiindu-sc tot mai mult. Uite, un luminiş înue 
copilei! M-am îndreptat într-acolo dai* am ştiut imediat că a fost o niiuv greşeală. 
Un hău în faţa mea lliincat de pereţi în lateral. N-am ezitat şi am sărit in hăul de 
sub mine. Ultimul lucm pe care l-am auzit a fost un urlet asurzitor. 


Am eăzut şi chiar înainte să sar am văzut luciul apei. Apa mi-a zăpăcit 
simţul orientării. Căutând aer am încercat într-un efort disperat să ies la 
suprafaţă - am văzut luna. Nu mai puteam să rezist fără ca să leşin. Ai'n tras 
în piept aenil curat. Atunci mi-ai*n dat saimacă eram înghcţtit. C’ii puţinul de 
torţe care mi-au mai nimas. m-am târât spre ţănn: am rămas aproape leşinat 
până am auzit paşi. 


M-am uitat în sus şi am văzut un tip care se liilta dc ceva timp m uni forma 
mea. Mi-a întins o mână ca să mă ridic. M-am ridicat, doar ca să fiu înfricoşat, 
din nou. în lumina torţei am zărit patni persotine, înannate până-n dinţi, care se 
apropiau de mine. Cel care părea .să fie condiicătonil lor a întins arbaleta spre 
mine şi a ţipat: ..Ce faci aici, C iARDÂ blestemată' şi a scuipat pe jos în semn de 
di.spreţ. 


Review 
















Articles 



De pe grăuntele de nisip numit Terra, omul continuă să spere că 
într-o bună zi va domina Universul 


I n editorialul publicat cu un număr în 
umiă am atins fugitiv un subiect destul 
dc delicat: Sunt sau nu jocurile actuale 
mai bune decât cele vechi? Mi-am argu¬ 
mentat atunci, cât de cât, ideile exemplifi¬ 
când cu două jocuri care se învârteau în ju¬ 
rul aceluiaşi subiect, supremaţia Univer¬ 
sului. Maşter of Orion II, apâmt în umia suc¬ 
cesului enonn obţinut dc către predecesorul 
său, este cel mai bun joc ce a tratat acest 
subiect (n.r. aceasta este o părere personală). 
Impcriitm Galactica II (Digital Rcality), 
la rândul său o continuare, este singurul 
joc modem care a îndrăznit să conteste po¬ 
ziţia de lider a Orionului. 

De atunci am stat şi am rumegat multe 
nopţi acea idee, pur şi simplu nu mi-a dat 
pace. Răspunsul meu este clar, dacă este să 
aleg între Maşter of Orion II şi Imperium 
Galactica //, aş alege fără ezitare M002. 
Dar de ce? Care sunt motivele pentm care 
acest joc, apămt eu mulţi ani în unnă, mă 
atrăgea în continuare atât de mult. Am in¬ 
stalat ambele jocuri şi le-am încercat în pa¬ 
ralel în ideea de a găsi răspunsul la această 
întrebare spinoasă. 

Prima posibilă problemă ar fi aceea că, 
în timp ce Maşter of Orion II este un tum- 
based strategy, Imperium Galactica II este 
în timp real, ceea ce ar face pe mulţi să se 
îndoiască despre oportunitatea acestei 
comparaţii. în primul rând, chiar dacă be¬ 
neficiază de avantajul engine-ului RTS, 


Imperium Galactica II va atinge un mo¬ 
ment în care vei fi copleşit de multitudinea 
de comenzi pe care va trebui să le dai, mo¬ 
ment în care vei folosi butonul de „pause" 
transfomiând jocul într-un veritabil TBS. 
Iar apoi, dacă veţi avea răbdare să mergeţi 
alături de mine până la sfârşitul acestui ma¬ 
terial, veţi obser\'a singuri că această com¬ 
paraţie nu este deloc deplasată. 

Rasele 

Prima acţiune a jocului este, întotdea¬ 
una, alegerea rasei pe care să o reprezinţi 
în lumea virtuală. La acest capitol. Maşter 
of Orion II surclasează tară nici cea mai 
mică problemă Imperium 
Galactica II. Cele treisprezece 
civilizaţii complet diferite pre¬ 
cum şi posibilitatea de a-ţi crea 
una proprie (a paisprezecea) nu 
lasă absolut nici o şansă celor 
trei rase pe care ni le oferă Im- 
perium Galactica II. Din punct 
de vedere al raselor, Maşter of 
Orion II este foarte bine echi¬ 
librat. Fiecare civilizaţie are 
calităţi şi defecte care, foarte 
important, se văd şi se simt pe 
parcursul jocului. Unele dintre 
acestea sunt rase aşa-zis pu¬ 
ternice (Psilon, Klackon, Si- 
licoid), deoarece abilităţile lor 


sunt cele mai vizibile şi mai uşor de utilizat. 
Dar există şi rase ale căror calităţi par ine¬ 
ficiente sau nu au un impact atât de mare 
asupra derulării jocului (Mrrshan, Alkari, 
Elcrian). De aceea, jocul a mulţumit pe toa¬ 
tă lumea şi pe cei care doreau o victorie 
rapidă şi tară griji, şi pe începători, şi pe 
veteranii care-şi doreau o provocare ade¬ 
vărată. Posibilitatea de a-ţi construi o a pai¬ 
sprezecea rasă după pofta inimii, nu putea fi 
decât un artificiu mai mult decât binevenit. 

Imperium Galactica II, pe de altă parte, 
ne oferă posibilitatea de a juca doar cu trei 
rase, una savantă (Solarienii), una război¬ 
nică ( Kra’hen) şi una diplomată (Shinari), 
deşi în joc vom mai întâlni şi altele. Din 
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pâcate, nici mâcar nu sunt atât dc diferite 
pe cât ain avea impresia citind descrierile 
respectivelor civilizaţii. Practic, pe parcur¬ 
sul jocului nu se va simţi nici o diferenţă 
între a juca cu unii sau cu alţii. Singura 
diferenţă notabilă este povestea fiecărei 
rase (element inexistent în Maşter of Orion 
//); fiecare dintre ele urmărind şi alte scopuri 
pe lângă dominaţia galactică (cx. Solarienii 
vor să găsească ceva gen piatra filozofală 
care să le asigure nemurirea). 

Harta imperiului 

Unnătoarca imagine oferită este cea a 
imperiului tău, unul minuscul, infim la în¬ 
ceput... o planetă amărâtă (sau mai multe, 
după caz)... o liotă dc acelaşi calibru. Cu 
bucurie pentru unii, cu regret pentru alţii, 
sunt obligat din nou să recunosc superio¬ 
ritatea lui Maşter ofOrion II. Chiar dacă 
Iwperiwu Galactica se bucură de o hartă 
pseudo 3D cu multe efecte şi posibilităţi 
de zoom nu se compară nici pe departe cu 
cea din Maşter of Orion II. Primul lucru pe 
care l-am remarcat a fost „fog of war", care 
la Imperium Galactica II ascundea tot, pe 
când la Maşter oj Orion II doar datele privi¬ 
toare la sisteme. Prin aceasta, M002 se 
apropie mult mai mult de realitate, în sensul 
că o civilizaţie suficient de avansată pentru 
a zbura în Spaţiu are cât de cât o idee asupra 


prin intermediul planetelor. Şi aici Maşter 
of Orion II are un uşor avans, nu numai 
prin numărul acestora, ci şi prin impactul 
economic pe care îl au. Ca număr, diferenţa 
este neglijabilă, însă Maşter of Orion II 
reuşeşte să complice lucrurile într-un mod 
foarte elegant. Gravitaţia şi mediul au un 
impact deosebit asupra evoluţiei, dezvol¬ 
tării şi activităţii unei colonii. O forţă gra¬ 
vitaţională mare implică prezenţa unor cre¬ 
aturi mai puternice pentru a lucra, precum 
şi costuri mult mai mari. La fel se întâmplă 
şi cu mediul natural, care pentru întreţine¬ 
rea unei colonii necesită din nou bani şi 
uneori transporturi de alimente. Aceste mici 
detalii sunt speculate cu succes în oferta 
foarte diversă de rase (unele nu au nevoie 
de mâncare, altele se simt mai bine într-un 
mediu gravitaţional slab). în schimb, în 
Imperium Galactica //, oricare ar fi dimen¬ 
siunea planetei, gravitaţia c aceeaşi, medi¬ 
ile naturale diferind. în plus, teraformarea 
(modificarea mediului natural pentru a-1 
optimiza vieţii) nu necesită decât o singură 
acţiune exercitată dc o navă specială. în 
Maşter of Orion //, pentru unele planete 
sunt necesare 3-4 acţiuni pentru a duce pla¬ 
neta la un nivel optim de trai. în plus, atunci 
când tehnologia o va pcnnite, se va putea 
chiar inlluenţa şi fertilitatea solului prin 
diverse metode. Deşi pentru un nciniţiat 
toate aceste lucmri par mărunte, în contex¬ 


M002 câştigă detaşat. Scor 13-3. 




Cu cât casa e mai spaţioasă cu atât este mai apreciată. 


poziţionării stelelor, galaxiilor, sistemelor... 
atâta doar că nu are suficiente date despre 
ele, nu ştie ce o aşteaptă odată ajunsă acolo, 
în al doilea rând, fiecare corp ceresc apărut 
pe hartă reprezintă o stea; o stea care poate 
sau aibă sau nu planete (la rândul lor, locui¬ 
bile sau nu). în Imperium Galactica II sfere¬ 
le luminoase dc pe hartă sunt doar planete, 
aranjate haotic, contrazicând orice lege fi¬ 
zică sau cosmică cunoscută, ncmaipunând 
la socoteală faptul că pentm a le descoperi 
trebuie ca navele talc să treacă prin imediata 
lor apropiere. Pe de o parte avem o hartă dc 
stele (aranjate haotic e adevărat), care au 
sisteme dc planete posibile susţinătoare ale 
vieţii, pe de altă parte avem o hartă de pla¬ 
nete haotice care nu se supun legilor fizicii, 
absolut nici un soare, nici o stea, nimic. 
Este clar de partea cui înclină balanţa. 

Un alt aspect foarte important este 
varietatea mediilor oferite spre colonizare 


tul jocului ele contează enorm, aceste 
mărunţişuri îţi ocupă timpul tacându-tc să 
uiţi dc foame, de sete, de familie... 

Colonia 

Eh... uite că am ajuns şi la. 
poate, cel mai delicat punct al 
celor două jocuri. Colonia este 
acea rotiţă care, dacă c ştirbă, 
întreg angrenajul (imperiul) va 
merge prost. Majoritatea sunt 
tentaţi să constmiască tot într-o 
colonie. Dar nu c aşa... şi chiar 
viaţa reală îi contrazice. Co¬ 
loniile trebuie privite în an¬ 
samblu la fel ca şi oraşele unei 
ţări. Colonii industriale, co¬ 
lonii agrare, colonii ştiinţifice, 
colonii inutile (construite doar 
de dragul colonizării, ca 


avanposturi sau posibile ţinte pentru 
inamic). Să vedem cum stă treaba cu cele 
două jocuri. Maşter of Orion // se mulează 
perfect pe acest tipar, ba chiar ajută enonn 
jucătorul în determinarea rolului coloniei 
în economia imperiului. O planetă bogată 
în resurse va deveni clar industrială, una 
fertilă va deveni agrară, pe când o planetă 
bogată în relicve va ajuta savanţii. 
Bineînţeles, pe lângă aceştia, mai sunt o 
mulţime de alţi factori care inlluenţează 
rolul planetei cum ar fi mediul, gravitaţia, 
numărul maxim de locuitori suportaţi. 
Foarte important este faptul că nu toate 
planetele pot produce hrană, acesta fiind 
unul din elementele ce te obligă să menţii 
coloniile agricole. Mâncarea este un bun 
ce poate fi transportat între colonii, în func¬ 
ţie de necesităţi, oferind imperiului acea 
aură de omogenitate, de întreg. 

Coloniile din Imperium Galactica II 
excelează prin... grafică. Tiparul prezentat 
nu poate fi respectat aici decât într-o măsu¬ 
ră foarte mică. în primul rând, nimic nu 
poate fi transportat între planete, ceea ce 


Viaţa industrială într-o colonie din Maşter of Orion II. 
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O superbă colonie (mai ales cu GeForce) din Imperium Galactica II. 


Ic obliga sâ producă lotul din resurse pro¬ 
prii. Şi alunei cum sâ mai poţi realiza o co¬ 
lonie industrială encientă dacă mare parte 
din forţa de muncă este ocupată cu obţi¬ 
nerea hranei. Să nu credeţi însă că şi la 
acest capitol Imperium Galactica II este 
depăşită de mai vârstnicul său opozant, 
fiindcă fiecare are aici punctele lui forte. 
Coloniile din Maşter of Orion funcţionează 
pe un principiu unilateral complet nereal ist. 
Clădirile nu pot fi construite decât o 
singură dată şi ele influenţează întreaga 
populaţie. Un laborator, de e.xcmplu, aduce 
un mic bonus cercetării şi asigură condiţii 
de lucru pentru toţi savanţii de pe planetă. 
Intr-un singur laborator poţi înghesui toată 
populaţia eoloniei... Realist? Nu prea cred. 
De asemenea, poţi transforma ţăranii în 
muncitori sau în savanţi în orice moment 
Iară cea mai mică problemă. Imperium 
Galactica IL în schimb, te obligă prin mo¬ 
dul în care este gândită colonia să con¬ 
struieşti mai multe clădiri de acelaşi tip. 


Fiecare clădire, pentru a funcţiona, are ne¬ 
voie de energie şi mână de lucm. Controlul 
tău asupra forţei de muncă este relativ. Con¬ 
struieşti clădirea şi, în funcţie de disponi- 



Coloniile din Maşter of Orion II sunt 
extrem de harnice. 

bilităţi şi necesităţi, muncitorii vor fi an¬ 
gajaţi. Pentru a obliga lumea să lucreze 
înlr-o anumită clădire, ai la dispoziţie o 
singură soluţie, aeeea de a închide anumite 


construcţii care nu sunt necesare imediat. 

Maşter of Orion II revine însă puternic 
cu două elemente interesante, a căror lipsă 
am simţit-o din plin în Imperium Galactica. 
Primul este migraţia coloniştilor. Poţi trans¬ 
porta colonişti de pe o planetă pe alta tară 
probleme, atâta timp cât ai suficiente nave 
de transport (freighters). Acest lucru este 
extrem de folositor în două ctizuri distincte: 
atunci când vrei să populezi rapid o co¬ 
lonie nou fonnată şi atunci când, în imna 
unei cuceriri, deţii o specie al cărei bonus 
ar fi binevenit în altă parte. Prin această 
migraţie se poate ajunge ca pe o planetă să 
ai 2, 3 sau chiar mai multe rase trăind sim- 
biotie. Acest lucru, din păcate, nu este 
posibil sub nici o fonnă în Imperium Ga¬ 
lactica //, chiar dacă planetele cucerite îşi 
păstrează populaţia nativă. Al doilea ele¬ 
ment este infonnaţia. Fiecare clădire are o 
descriere scurtă şi la obiect în care este evi¬ 
denţiat clar rolul ci, bonusurile şi minusu¬ 
rile pe care le aduce. La Imperium Galactica 
II câteodată rămâneam cu o îndoială: infor¬ 
maţia nu este atât de precisă şi de multe ori 
ezitam în constmirea unei clădiri, cu atât mai 
mult cu cât spaţiul de constnicţie e limitat 
(spre deosebire de Maşter of Orion H). 

Cercetarea 

Un alt domeniu foarte important este 
cercetarea ştiinţifică. Acest aspect este tra¬ 
tat foarte asemănător de către ambele jocuri 
aflate în discuţie. Maşter of Orion II oferă 
nouă domenii principale fiecare având câte 
trei proiecte pentru fiecare nivel. Cercetarea 
necesită research points, obţinute din acti¬ 
vitatea tuturor savanţilor din imperiul tău. 
Cu cât ai mai mulţi savanţi cu atât mai 
repede vei avea acces la tehnologii noi. 
Imperium Galactica //are trei domenii prin¬ 
cipale, acestea Ia rândul lor având mai mul¬ 
te subdomenii fiecare oferind un număr 
variat de proiecte pe nivel tehnologic. în 
acest caz, cercetarea va necesita fonduri 
financiare plus laboratoare (specifice pen¬ 
tru fiecare domeniu în parte). Cu cât con- 
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Ybur scienţjsts have completed.meir research 
.-.r In Fusion Physics! i 


Savanţii M002 au dus cu succes la capăt un nou proiect. 



Aici se construiesc visele savanţilor. 
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Designul navelor din Maşter of Orion II este mult mai atrăgător. 


struicşti mai multe laboratoare, eu atât mai 
repede pot tl cereetate proiectele şi, în ace¬ 
laşi timp, poţi începe lucrul la altele mai 
pretenţioase. 

în ceea ce priveşte proiectele propriu- 
zise. Maşter oj Orion II străluceşte. Diver¬ 
sitatea este mult mai mare decât în Impc- 
rium Galactica II şi, cel mai important, nu 
întotdeauna o tehnologie nouă este cea mai 
bună. Anne mai vechi, de exemplu, pot fi 
uneori mult mai utile decât cele mai mo¬ 
derne. O altă diferenţă majoră între M002 
şi /G2, speculată din nou la diferenţierea 
raselor, este faptul că nu ai acces chiar la 
toate proiectele, ceea ce te obligă, în func¬ 
ţie de rasă, necesităţi şi evoluţia jocului să 
cercetezi anumite proiecte şi mai ales oferă 
o importanţă deosebită spionajului. Impe- 
rium Galactica II îţi oferă toate proiectele, 
putere de cercetare să ai. 

Am lăsat mai la urmă un aspect care 
m-a deranjat cel mai mult la Impcrium Ga¬ 
lactica II, aspect pe care l-am apreciat în 
M()()2. De flecare dată când un nou proiect 
este terminat, o voce blondă mă atenţio¬ 
nează blajin asupra acestui lucni. Şi atât. 
Ca să nu mai pi^vestesc, că în cazul construc¬ 
ţiilor nici măcar nu se mai oboseşte. în acest 
mod este foarte uşor să omiţi că savanţii 


tăi şomează. Maşter of Orion II, nu mai 
trebuie să spun, îţi prezenta noua descope¬ 
rire pentru ca apoi să te „oblige ' să propui 
un nou proiect. în cazul producţiei, te anun¬ 
ţă tot timpul când o colonie a tenninat de 
construit ceva. 

Flotele şi designul 

Aproape invariabil, toată energia şi 
mintea coloniilor se va îndrepta către ace¬ 
laşi lucru:, construirea unor llotile imense 
cu ajutoml cărora să stăpânească galaxia. 
Din nou am atins un subiect delicat, în care 
îmi este destul de greu să decid cine a reuşit 
să se apropie mai mult de realitate. Maşter 
of Orion deţine şase clase diferite de nave, 
de la micuţii şi firavii scouţi până la imen¬ 
sele Death Star. De asemenea, nu pennite 
producţia a mai mult de şase (din nou) ti¬ 
puri de nave, indiferent de ce clasă aparţine. 
Imperium Galactica II este ceva mai bogat 
în acest domeniu şi, în plus, pennite con¬ 
struirea unui număr foarte mare de tipuri 
de nave. Din nefericire pentni Imperium Ga¬ 
lactica //, atunci când vine vorba de echi¬ 
parea navelor stă foarte prost. în primul 
rând, se acceptă un număr limitat de 
echipamente; practic, designul este foarte 


restrâns, obligându-te să alegi anumite 
elemente. în plus, nici nu atinge o secţiune 
foarte variată de echipamente. Maşter of 
Orion //, în schimb, permite un design mult 
mai flexibil. Echipamentele care pot fi 
montate sunt extrem de variate şi cu 
utilităţi diverse, atât de diverse încât de 
multe ori nu mai şti ce să pui pe navă. 

în ceea ce priveşte deplasarea efectivă 
a navelor, Imperium Galactica ll stă mai 
bine, dar acest lucru .se datorează în cea 
mai mare parte engine-ului real-time. Avan¬ 
tajul cel mai important este cel al alcătuirii 
flotelor. în Maşter of Orion ll trebuia să ţii 
flota blocată într-un sistem până adunai 
toate navele, în timp ce în Imperium Galac¬ 
tica II navele noi vor urmări flota chiar 
dacă aceasta se mută. Un alt avantaj devine 
vizibil în momentul luptei. Fiind real-time. 
navele din Imperium Galactica II au şanse 
relativ egale; în plus, strategiile de luptă 
sunt cu totul altele. în Maşter of Orion II 
atacatorul va muta întotdeauna primul cu 
toate navele (indiferent cât de rapide sunt 
acestea) ceea ce de cele mai multe ori înclină 
balanţa în favoarea lui, chiar dacă iniţial apă- 
nîtorul avea forţe egale sau, poate, superioare. 
Ambele jocuri se bucură de aportul unor 
figuri legendare, de obicei piraţi ai Cos- 




evoluţia artistică din Imperium Galactica II. 
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Aceeaşi poveste, alte straie... 



moşului, care cu plăcere îşi pun eunoştinţele 
şi calităţile în slujba banului tău. 

Diplomaţia şi spionajul 

in mod nonnal, ar trebui ca diplomaţia 
să fie un element foarte important; din pă¬ 
cate însă, nici un joc nu a reuşit acest lucru. 
Şi în Maşter ofOrion II şi în Imperium 
Galactica II diplomaţia este ignorată, dar 
deoarece este prezentă sunt nevoit să o amin- 
tese. Mari diferenţe nu sunt între eele două 
joeuri, cu precizarea că. în \ reme ce în 
M002 orice contact este anunţat frumos 
de către ambasador, în Imperium Galactica 
II aeeeaşi suavă voce blondă ne avertizează 
eă am dat peste o altă civilizaţie... şi atât. 

Aceleaşi tratate de non-agresiune, de 
alianţe, comerciale, schimburi ştiinţifice sau 
materiale sunt prezente în ambele producţii. 
Din păcate, comportamentul Al-ului aiei 
este foarte slab. alianţele sunt laipte foarte 
uşor, declaraţii de război fără nici un motiv 
(mai ales în M002). Un mic plus pentru hu- 
periam Galactica unde parcă celelalte 
civilizaţii se comportă ceva mai real, adică 
încearcă să menţină tratatele sau se predă 
atunci când vede că nu mai are nici o şansă. 

Spionajul în schimb, alături de sabotaj 


sunt două aspeete deloc de neglijat, ele 
putând oricând să facă diferenţa. Maşter 
of Orion II este axat mai mult pe spionaj 
(din motivele expuse mai sus, vezi secţiu¬ 
nea cercetare), pe când Imperium Galactica 
//pune accentul pe sabotaje. Maşter of Ori- 


întâlnire de gradul III. 

on IL chiar dacă te lasă să-ţi antrenezi eâţi 
spioni vrei (acesta fiind un plus), controlul 
asupra lor este infim. Doar le atribui rolul 
(securitate, spionaj 
sau sabotaj), în rest, 
eum se vor descurea 
şi ee vor realiza de¬ 
pinde doar de ei. La 
Imperium Galac¬ 
tica II \ucvuv'\\c suni 
mult mai complexe. 
Fiecare spion poate 
primi o misiune 
foarte precisă în care 
poţi să-i desemnezi 
rasa, planeta, obiec¬ 
tivul ete... Mai mult, 
cu fiecare misiune, 
în eare supravieţu¬ 
ieşte, spionul câşti¬ 
gă experienţă ase¬ 
meni unui personaj 


de RPG, eeea ee-i va permite să îndepli- 
neaseă cu succes alte misiuni mai dificile. 
Din păcate, plusul mare obţinut în acest 
mod este atenuat de faptul că nu poţi avea 
mai mult de doisprezece spioni, indiferent 
cât de puternic ai devenit. 

Epilog 

Mai sunt foarte multe de 
spus, cum ar fi de exemplu lup¬ 
tele de sol unde iarăşi cele două 
jocuri se află la două extreme. 
Maşter of Orion II foloseşte 
doar infanterie pentru invazie 
(apărătorul poate a\ea tancuri 
sau/şi roboţi), pe când Impe- 
rium Galactica II foloseşte 
numai blindate (din când în 
când şi navele spaţiale). După 
cum aţi observ at. nu m-am legat 
absolut deloc de aspectul gra¬ 
fic sau de sunetul jocurilor. 
Acest lucru chiar ar fi fost 
deplasat având în vedere distanţa enonnă în 
timp şi în tehnologie dintre cele două jocuri. 
Şi, aşa cum bine ştiţi, grafica şi suneUil or fi 
ele superbe, dar nu sunt elementele care ne 
ţin lipiţi de monitor, vorba colegului meu 
K’shu: „Tu ţi-ai luat CieForce ca să joci Maş¬ 
ter of Orion irr 

Analizând tot ceea ee am spus până 
acum, am reuşit să înţeleg de ce un joc pră¬ 
fuit de ani eontinuă să mă atragă, deşi am 
la dispoziţie o mulţime de apariţii de ace¬ 
laşi gen. 

într-o bună zi, eopiii sau nepoţii noş¬ 
tri se vor uita poate cu nostalgic în unnă 
după Imperium Galactica II sau după Quake 
///. Deocamdată mă mulţumesc să aştept 
cu sufletul la gură Maşter of Orion ///.joc 
anunţat anul acesta la E3. Şi sper, din tot 
sufletul, să reînvie acea atmosferă superbă, 
acele sentimente de mult îngropate ale 
nopţilor nedormite luptând pentru cuce¬ 
rirea spaţiului. 

Claude 



Armata nevăzută a oricărui imperiu ce se respectă. 
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Reader’s Review 



„Vampirii sunt 
printre noi!” pare să 
fie mesajul pe care 
ni-1 transmite 
Terminal Reality 


C ând am văzul prima dată Nocturne, 
am crezut pentru o clipă că este încă 
un joc 3d-person aclion-adventure, 
pe lângă grămada pe care o aveam pe birou. 
Asta până i-am văzut zombii. Asta până am 
văzut decoml. Asta până când am simţit cum 
e să retezi capul unui monstru cu o puşcă de 
vânătoare ce ar putea rivaliza, eventual, cu 
un tun. Asta până am simţit hoardele nopţii 
apropiindu-se în întuneric, trădate doar de 
respiraţia grea şi lârşâitul copitelor. Şi ăsta 
a fost exact momentul în care am ştiut că 
nu mai am răbdare şi trebuie să-l joc. 

On-Line 

terminal Reality este o fimiă mai pu¬ 
ţin cunoscută la noi în ţară, afimiându-se în 
special cu Jocuri bazate pe o acţiune post- 
apocaliptica. Nocturne, în schimb, propune 
un trecut sinistru plin de mister care ar 
putea face praf liniştea cotidiană. Un trecut 
în care un cunoscător al fenomenelor para- 
nonnale, Theodore Roosevelt, într-un efort 
de contracarare a forţelor malefice, creează 
un birou neoficial de investigaţii numit 
Spooke House (Casa Fantoma). Acţiunea 
din Joc are loc de fapt în anul 1940, adică 
după 40-50 de ani de la crearea biroului. 


Cu capul înainte 

Eroul Jocului este un personaj cel 
puţin bizar, plin de surprize, o combinaţie 
reuşită între Indiana Jones şi Fox Mulder 
al anilor ’40, pe nume Stranger, figură parcă 
ieşită din istorioarele horror, din al căror 
context s-a inspirat şi acţiunea. Acţiunea? 
Pură adrenalină. Te ţine ore întregi în faţa 
calculatorului cum nu te-a mai ţinut nici 
un Joc, sângele îţi pompează în vene, iar 
dacă ambianţa e potrivită: noapte, lumina 
stinsă, căştile pe urechi, ai toate şansele să 
nu mai apuci să vezi soarele vreodată... este 
killer pentru cei slabi de inimă. Nivelele 
sunt împărţite pe episoade, o idee strălucită 
aş adăuga, fiecare episod având în Jur de 
15 misiuni. Şi asta nu e tot. Timpul necesar 
temiinării unei misiuni este imposibil! îţi 
poate lua ore întregi să termini un singur 
episod... hărţile sunt enorme. Pe măsură ce 
avansezi în nivele, amiele devin din ce în 
ce mai puternice, cu o pronunţată tentă mis¬ 
tică. Poţi găuri pieptul unui vârcolac cu un 
pistol de 9 mm cu gloanţe de argint sau poţi 
pur şi simplu să-i crăpi capul cu un topor din 
dotarea unui hidrant... peste care vei da în 
actul 2. în Joc dispui cam de 10-12 arme 
ţinând cont că pistolul de bază, aniia prefe¬ 



rată a ta ( aşa cum declari în Joc) poate trage 
cu 3 tipuri de muniţie. Ai la îndemână dinami¬ 
ta, arma cu pulsuri de lumină solară, arun¬ 
cător de flăcări, lame otrăvite şi multe arme 
„sezoniere ' care fac acţiunea completă. 

Monştrii sunt de mai multe categorii, 
şi cred că nici Stântul Duh nu-i poate cate¬ 
gorisi. Un singur lucm e clar: sunt tare urâţi, 
şi aici îşi spune cuvântul accelerarea 3D. 
Numărul mare de poligoane are o influenţă 
majoră asupra scenelor care pe o platformă 
performantă sunt efectiv capodopere. Că 
tot veni vorba de accelerare, nu v-aş sfătui 
să vă înhămaţi la asemenea Joc fără resurse 
considerabile! (iândiţi-vă că numai 
instalarea vă va răpi un Giga de pe disc. în 
rest, recomandările Jocului? Păi, un 
procesor tare, cel puţin 64 RAM şi, ca dis¬ 
tracţia să fie completă, un Vortex2 sau un 
LIVE! Merită! 

în afară de tine mai exi.stă şi alţi agenţi, 
e adevărat nu la fel de consacraţi ca tine, 
dar fiecare cu o anumita pregătire pe care o 
vei putea folosi pentru a rezolva puzzle- 
uri în decursul misiunilor. Vei avea şi o 
parteneră. Vă las pe voi să-i descoperiţi 
numele. Unul din puţinii agenţi cu care 
vei avea o colaborare mai strânsă este Ju¬ 
mătate vampir. Jumătate om. Urâtă combi¬ 
naţie, nu? De asemenea, vei întâlni nume¬ 
roase personaje importante ce-ţi vor întări 
convingerea că există dedesubturi pe care 
superiorii ţi le ascund din motive de secu¬ 
ritate, personaje bine conturate, fiecare cu 
sfera lui de activitate. Monştrii sunt auten¬ 
tici, ghearele şi colţii sunt arme mortale, o 
singură lovitură putându-te lăsa mască 
atunci când vei constata că bara de viata 
ţi-a scăzut la Jumătate. Realitate cruntă! 

Propriu-zis 

Fiecare epi.sod te trece prin Spooke 
Flouse, unde îţi sunt furnizate infomiaţiile 
necesare misiunii, un loc unde după o saga 
singuratică prin găuri de şarpe uitate de 
timp şi ocolite de muritorii de rând, te simţi 
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efectiv în siguranţă. îţi vei putea procura 
muniţie, informaţii cu privire la tipul de 
anomalie paranormală care te aşteaptă, şi 
vei fi bombardat cu un background al mi¬ 
siunii, ce durează ceva. După ce ai primit 
misiunea, vei pomi pe meleaguri ce la pri¬ 
ma vedere sunt calme, dar care au ce as¬ 
cunde, şi unde, oricât ai căuta ajutorul 
cuiva care să tc sprijine... n-o să-l găseşti! 
Vei fi atacai de vampiri, urmărit de 
vârcolaci, muşcat de zombii, vei fi tot tim¬ 
pul pc fugă, şi aici vă slătuiesc să folosiţi 
cu încredere sistemul de salvare al jocului 
pentru că altfel vă va fi foarte dificil. Vei 
avea de rezolvat puzzic-uri cc vor implica 
intuiţie (feminină poale...), va trebui să 
aveţi răbdare, să cotrobăiţi prin camere dc 
hotel răvăşite, cotloane întunecate şi ume¬ 
de, castele mistice sau cimitire. Veţi duce 
în paralel două lupte: una cu monştrii sân¬ 
geroşi şi alta cu propria muniţie şi sănătate. 
Vă puteţi termina muniţia foarte repede 
dacă nu ştiţi cu ce armă să abordaţi adver¬ 
sarul. în general, pentru vampiri arbaleta 
cu ţăruşi de lemn sau gloanţe cu apă sfin¬ 
ţită, pentm zombi o rafală de mitralieră ar 
ajunge, bineînţeles că dacă veţi folosi dina¬ 



mita începe să nu mai conteze, dar marc 
grijă că totul este limitat. Un alt aspect de 
remarcat este atmosfera răvăşită, camere de 
hotel în care unnele de sânge uscat trădea¬ 
ză trecutul, cimitire sumbre din care răzbat 
gemete, strigăte rătăcite ale copiilor ucişi 
cu sânge rece, apariţii stranii, copaci dez¬ 
brăcaţi de frunzele care sunt luate de vânt 
pe alei dosnice... O atmosferă de vis pentru 
cei uşor afectaţi de crize de sinucidere. îţi 



vei da seama pe parcurs că totul are un scop 
în joc, dedesubturile se conturează încet- 
încet pe parcurs, ajungând în final să 
descoperi de fapt sursa răului... Şi ficţiunea 
nu e departe de realitate. Dacă vreţi! 

Grafica 

...este superbă, cu condiţia ca rezolu¬ 
ţia să fie cel puţin de 80()x600x32bit. Este 
adevărat că se va mişca bine doar pe plăci 
foarte bune, dar dacă aveţi un Voodoo3 (cu 
patch) sau un TNT2-ultra sau un GeForce. 
o să fie un vis. Suportă cam toate versiunile 
de Direct-X, cam toate plăcile video, acce¬ 
lerarea video se face prin API-ul DirectX, 
sau software, iar diferenţa se vede doar în 
rezoluţii mari, şi este izbitoare. Halouri de 
lumină, razele de ochire ale annelor, umbre¬ 
le, mişcarea hainelor de pe personaje, tuturor 
li s-a acordat o deosebită atenţie. Un defect 
de programare se observă la engine-ul de 
mişcare a personajelor, şi anume, dacă în¬ 
cerci să tc răsuceşti pe loc vei constata că o 
faci cu totul, ca pe gheaţă. Doar hainele ţi 
se mişcă. Bug-uri ar mai fi destule, dar cc 
joc nu are... O sumedenie de efecte apar în 
joc, cum ar fi vârtejul frunzelor antrenate 
dc vânt, ricoşeul şi explozia gloanţelor 
atunci când ating sau ratează ţinta, textu¬ 
rile conturate realist (copacii chiar sunt co¬ 
paci şi nu poze cu copaci desenaţi), posi¬ 
bilitatea de a-ţi alege camera de vedere cu 
ajutorul căreia să aveţi impresia că tot 
decorul s-a schimbat şi multe altele. La 
capitolul umbre stă tare prost. Totul are 
umbră numa’ că aceasta nu se profilează 


pe obiectul sursă, ci este o pată de 
aproximativ aceeaşi mărime. Speram la mai 
bine, mai ales că băieţii de la Terminal ne 
promit o serie dc patch-uri şi, ce e.sle cu 
adevărat fonnidabil, episoade ce pol fi down- 
load-atc de pe net. Simplu şi uşor. Nu folosiţi 
cărţi de credit false! 

Sunetul 

C, uite un subiect foarte fierbinte! Sune¬ 
tul este dc-a dreptul o capodoperă! Dacă 
mai adăugaţi şi un LIV|{ puteţi considera 
că este cea ce se numeşte sonorizare live. 
Gemete înfundate, clopote bătând în vântul 
care şuieră, frunze rătăcite ce foşnesc atunci 


r 



când le calci, o coloană sonoră dinamică 
ce accelerează brusc ritmul în funcţie de 
acţiune. Există o serie de setări de sunet 
cum ar fi numărul de canale de emisie, rata 
de emisie, suportându-se atât LIVE cât şi 
Aureal. Sunetul amielor este deosebit de 
real, scrâşnitul gloanţelor pe metal îţi vi¬ 
brează în căşti, iar efectul de spaţialitate 
este omniprezent, ajungând să ţi se pară 
nonnal să te întorci bmsc şi să tragi atunci 
când un cadavru proaspăt născut de pro¬ 
priul monnânt urlă în spatele tău. Este totul 
cât se poate de autentic! 

Ce să vă spun? Merită jucat şi mai ales 
trăit! O să vă ofere o experienţă unică şi se 
poale cataloga drept un clasic. Pentru fanii 
genului... nu ar trebui să le lipsească din 
colecţie. în rest, mare grijă pe unde călcaţi, 
în cc trageţi, căscaţi urechile la comenta¬ 
riile tuturor, şi până la urmă... 1 lappy hunt- 
ing! O să aveţi nevoie! 
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Ctlony Wars: 

Red Sun 


Undeva departe, atât în timp cât 
şi în spaţiu... 



M ileniul cinci... Cam aşa începe 
llmul de introducere al produc- 
iei celor de la Psyj»nosis. încă 
de la aceste prime două cuvinte ne putem 
da seama cam ce ne aşteaptă: roboţi gigan¬ 
tici, nave spaţiale, lasere peste lasere şi alte 



amie luluriste. Şi cum un simulator spaţial 
nu strică la casa posesorului de consolă, 
cred că merită să aruncăm o privire peste 
Colonv IVars: Red Sun. 

întâi de toate, să vedem cât de tulburi 
sunt apele în care înotăm, sau mai bine zis 
cât de înceţoşate sunt atmosferele prin care 
vom zbura. Multe dintre planetele din jurul 
Terrei deveniseră colonii ale acesteia. Lu- 




cRi pe care l-am întâlnit în mai multe scena¬ 
rii, aşa că până aici nimic nou. Mai îndrăz¬ 
neţi, cei de la Psygnosis au „colonizat" 
chiar şi câteva stele. Două tabere îşi dis¬ 
putau supremaţia în acest univers: co¬ 
loniştii şi armata. După ce ne sunt aduse la 
cunoştinţă aceste lucruri prin intermediul 
aceluiaşi film introductiv, a cărui calitate 
merită subliniată, suntem puşi în pielea 
unui director de mină de pe Lună. într-o 
noapte, acesta are o revelaţie. Se tacea că 
spiritele strămoşilor îl numeau „the cho- 
sen one". Un fel de Buffy - spaima vampi¬ 
rilor, care avea însă de luptat cu mijloace 
mult mai modeme împotriva coloniştilor, 
reprezentanţii răului. Spiritul şef (cel care 
\ orbea) îi spune omului nostm: „Trezeşte-te 
şi salvează omenirea, sau dormi pentru 


Imaginaţi-vă un joc pentru PC, care rulea¬ 
ză folosind accelerare 3D, la o rezoluţie 
mare, tară întrerupere. Adăugaţi filme de o 




vecie!" (Traducere liberă!) Şi acesta bine¬ 
înţeles că se trezeşte, că altfel nu am mai fi 
avut noi jocul cu pricina. Şi dacă se trezeşte, 
se apucă serios de treabă. Adică părăseşte 
mina şi participă la tot felul de misiuni care 
au ca scop comun ocrotirea planetei. 

Uite raza, nu e nava! 

Devenind subit mai interesaţi de aspec¬ 
tele tehnice, vom privi Colonv IVars: Red 
Sun prin prisma aspectului grafic. V-am 
dărâmat cu fraza asta, nu? Lăsând gluma 
deoparte, trebuie spus că, în ciuda calităţii 
uşor „neşlefuite" cu care producţiile 3D 
de pe acest gen de platformă ne-au obişnuit, 
titlul celor de la Psygnosis reuşeşte să facă 
un pas înainte din acest punct de vedere. 


calitate excepţională după fie¬ 
care nivel (în funcţie de victorie 
sau înfrângere), o coloană so¬ 
noră care, pe lângă zgomotele 
specifice navei şi annelor, con¬ 
ţine şi comunicaţiile radio ale 
tuturor camarazilor de arme, 
precum şi o muzică antrenantă, 
de factură clasică, perspectivă 
first-person sau third-person, la 
alegere, episoade cu scopuri ex¬ 
trem de variate, de la escortarea 
unui convoi, până la vânătoarea 
de animale sălbatice (din mile¬ 
niul cinci), care înlătură orice 
posibilitate de apariţie a monotoniei şi 
obţineţi o producţie complexă şi completă, 
extrem de antrenantă pentru fanii genului 
şi interesantă pentru restul. Ţinând cont 
de faptul că ne vom găsi cu trei mii şi ceva 
de ani în viitor, eu zic să nu mai zăbovim, 
că astfel de ocazii sunt destul de rare, chiar 
şi în lumea jocurilor. 

Dr. Pepper 
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Rescue ShM 

Acţiune palpitantă, arme de 
ultimă oră, răufăcători ce 
trebuie prinşi cu orice preţ? 







zona spate jos. Rezultatul? Nişte salturi de 
easeador profesionist. în virtutea unui astfel 
de Joe, aspectul grafie a fost inspirat ales 
de către producători. El îmbracă forma 


Aceasta va ocupa un rol extrem de im¬ 
portant în jocul nostru, şi anume acela al 
naratorului. Ea ne va povesti care este miş¬ 
carea prin pădure şi, lucRi cel mai impor¬ 
tant, ne va ajuta să înţelegem odiseea per¬ 
sonajului principal al jocului, iepurele Bo. 
Urecheatul nostru va avea rolul de a elimina 
din peisajul pitoresc al pădurii respective 
toate creaturile mai puţin cinstite, care mur¬ 
dăresc prin faptele lor imaginea comunităţii 
animalelor. Primul din această categorie 
va fi Earl (îrey, lupul. îmbrăcat cu frac şi 
joben, acesta va manifesta un comporta¬ 


Chiar dacă ceea ce am spus 
până acum poate să vă creeze o 
impresie în defavoarea acestui 
titlu, trebuie spus că jocul, pu¬ 
ne accentul pe două aspecte: 
cel educativ şi cel comic. Din 
aceste două puncte de vedere, 
nu-i poate fi reproşat nimic. 
Rescue Slwt este o producţie care se 
adresează celor mici. Şi ea un 
joc educativ ce este, să ştiţi eă-şi 
atinge scopurile. Adică, pune la 
încercare imaginaţia copiilor. 

Creaţia celor de la Namco îm¬ 
bracă fomia unui shooter la per¬ 
soana a treia. Dar nu un shooter 
clasic, ei unul care foloseşte doar 
cursorul şi un singur buton de 
pe controler. Ceea ce contează 
este că nu doar diverşi inamici 
pe care îi vom întâlni pe parcursul misiu¬ 
nilor vor trebui nimeriţi. Există 
o sumedenie de modalităţi de 
a-i anihila pe aceştia. Spre 
exemplu, tragi în tulpina unui 
arbore, şi din acesta cade o ploa¬ 
ie de fructe, care va reprezenta un 
obstacol pentru duşmani. Dacă 
tot a venit vorba de obstacole, 
să spunem că cele care se vor 
găsi în calea noastră, vor putea 
fi îndepărtate prin lovirea lor. 
Chiar şi personajul nostru va 
putea fi ajutat prin lovirea cu 
aceleaşi proiectile care, vor 
trebui direcţionate undeva prin 


N ici gând! Mai degrabă o plimbare 
sănătoasă prin pădure, în care vom 
face cunoştinţă cu viaţa tumultoasă 
a vieţuitoarelor de aici. Şi prima cunoştinţă 
pe care ne-o vom face este nimeni alta decât 
Fifi icpurica! 


ment similar cu acela al unui „şmenar'\ Şi 
cum iepurele nostru nu tolerează aşa ceva, 
porneşte în căutarea acestui individ, care, 
odată găsit, va poposi în închisoarea anima¬ 
lelor. Nu la zoo, ci la o închisoare adevăra¬ 
tă. Şi ştiţi voi cine este gardian şef aici? 

Tocmai vulpea. Enumerarea de 
astfel de personaje ar putea 
continua la nesfârşit. Aşa că 
mai bine să trecem la celelalte 
caracteristici ale titlului celor 
de la Namco (Despre storyline 
cred că v-aţi făcut deja o idee). 


copilăresc pe care Rescue Slwt îl îmbracă. 
Sunetele sunt pe măsură, nclăsând nici un 
semn de îndoială asupra caracterului 
educativ al producţiei şi al categoriei de 
vârstă în care cei cărora li se adresează acest 
titlu se găsesc. 

Dr. Pepper 


caracteristică desenelor pe care copiii le 
realizează eu acuarela. Personajele par 
desprinse de pe coala de pictură, decorurile 
la fel. Culorile vii întăresc acest aspect 
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Multimedia 



Magh MuslG 
Maker 

geaeratlaa 5 


Acum dai un clic, dup-aia mai dai 
unul... astfel bucata-i gata. 



M us ic Maker eslc software-iil 
amiral al firmei Magix Entcr- 
tainment Corp., fiind indiscu¬ 
tabil programul cu care aceasta a devenit 
cunoscutâ, afirmându-se însă şi printr-o 
neobişnuită prezenţă a reclamelor acestui 
produs pe posturile de televiziune dedica¬ 
te muzicii. Ceea ce ne duce imediat cu gân¬ 
dul la faptul că Mus ic Maker este un pro¬ 
gram destinat unui public larg consumator, 
ce poate deveni însă şi larg producător de 
muzică. Şi, dacă este să mergem mai depar¬ 
te cu presupunerile, mi se pare la mintea 
cocoşului faptul că un produs căruia i se 
face reclamă pe astfel de posturi de muzică 
trebuie cu certitudine să fie şi foarte uşor 
de folosit (afirmaţie maliţioasă). 

Ma^ix Music Maker generation 5 este, 
într-adevăr, foarte uşor de utilizat, dar ergo¬ 
nomia şi funcţionalitatea lui nu se calcă 
pe bătături. Astfel încât vom vedea că faci¬ 
lităţile puse la dispoziţia utilizatorului nu 
sunt puţine, ba pe deasupra sunt şi foarte 
practice. 

în primul rând, programul este destinat 
utilizării loop-urilor, dar şi HDD recording- 
ului şi lucrului cu wave-uri pe piste mul¬ 
tiple. De aceea, fereastra prineipală este una 
de aranjare a wave-uri lor pe mai multe pis¬ 
te. Pe fiecare din aceste piste se pot aplica 
mai multe efecte în timp real (delay, hali. 


eeho), dar se pot şi 
edita parametri de 
volum sau chiar se 
pot desena liber 
filtrele. Dar, în eeea 
ce priveşte obţinerea 
loop-urilor sau wa¬ 
ve-uri lor ce compun 
piesa, nu va trebui să 
apelaţi numai la sample-uri sau loop-uri gata 
tăcute. Aceasta pentru că există două ferestre 
care vă oferă câteva posibilităţi în plus. 

Beatbox 

Un sequencer cu un look analogic este 
dedicat creării de ritmuri, având rolul de 
beatbox, în care se pot încărca seturi întregi 
de tobe, ori din cele (excelente) afiate pe 
CD, ori wave-uri ale utilizatoRilui. Se poa¬ 
te lucra în 32-imi, se pot alătura într-o sec¬ 
venţă până la patru măsuri. Foarte impor¬ 
tantă mi se pare calitatea distorsului ce 
poate fi aplicat tobelor, şi care sună, zău, 
de te unge la inimă. Apoi, există şi un filtru, 
bunicel, dar digital, ce nu va intra în auto- 
oscilaţie la valori mari ale rezonanţei. Una 
peste alta, un beatbox bunicel, probabil cel 
mai bun calitativ din programele de acest 
tip (de tip Music Maker, nu Fruity^ Loops\ 
acolo vorbim de un cu totul alt nivel al utili¬ 
zatorului). 




Synth 

He-he, surpriza 
cea mare vine din 
partea unui modul 
al Magix Music Ma¬ 
ker generation 5 
care se dovedeşte 
deosebit de ager în 
simplitatea sa. Este 
vorba de un mic 
sintetizator, foarte 
simpluţ, dar care mi 
se pare a genera un 
sunet curat şi plă¬ 
cut. Dacă vreţi să vă 



faceţi părţile de bas, aveţi la dispoziţie un 
sintetizator ce poate emite numai două 
forme de undă - dreptunghiulară şi triun¬ 
ghiulară - dar care sună excelent. Nu este 
vorba de arome analogice aici, timbrul şi 
filtrele puse la dispoziţie sunt clar digitale, 
dar totul funcţionează cum trebuie, sunetul 
nu dezvăluie o încropeală, cum am simţit 
în alte programe de gen, ci este puternic, 
clar. Filtrele nu ajung la auto-oscilaţie, dar 
nu sunt puse de formă, ci modifică sensibil 
timbml, într-un mixl reuşit care îmi aminteşte 
de Ruhherduck. Un step sequencer simplu de 
folosit întregeşte aeest sintetizator. 

Pe lângă toate aceste funcţii de bună 
calitate, Magix Music Maker generation 5 
mai oferă şi posibilitatea realizării şi edi¬ 
tării coloanelor sonore ale fişierelor AVI, 
precum şi două CD-uri suplimentare, pline 
cu peste 2000 de loop-uri, voci, efecte spe¬ 
ciale, organizate pe genuri: hip hop, big 
beat, techno/trance, dance/electro, disco/ 
house, la BPM-uri de 120 130/140. 

Fără îndoială, Magix Music Maker 
generation 5 este un program care are foarte 
multe de oferit, şi punctez încă o dată preţul 
său, care îl face foarte accesibil. 

Marius Ghinea 
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MaglH Muslc 
Studio 
generatlon 5 

Editare audio şi MIDI 

la o calitate care sfidează preţul. 



M aj»ix este un nume bine cunoscut 
celor care obişnuiesc sâ facă mu¬ 
zică din loop-uri şi sample-uri. 
lată că programele produse de Magix au 
ajuns Ia cea de-a cincea generaţie, iar aceas¬ 
ta nu de pomană, ci spre mai buna deservire 
a utilizatoRilui, căruia i se oferă acum mult 
mai multe funcţii şi posibilităţi de editare şi 
control, la un preţ în continuare derizoriu. 

Un lucru foarte important este de spus 
despre Ma^ix Muslc Studio generatlon 5, 
anume că acest program nu este util numai 
celor care doresc să lucreze cu fişiere wave, 
eventual să facă HDD recording, ci şi acelo¬ 
ra care urmăresc să facă editare şi MIDI 
recording, folosind sintetizatorul on board, 
de pe placa de sunet, sau unul extern. Prac¬ 
tic, Magix Muslc Studio generatlon 5 este 
alcătuit din două module distincte, unul 
ocupându-sc de partea audio, şi anume cel 
numit Magix Audio Studio generatlon 5, 
iar celălalt de partea MIDI, pe numele său 
Magix MIDI Studio generatlon 5. Deci, 
două programe într-un singur pachet. 

MIDI studio 

Văzând eu că despre acest scquencer se 
spune că ar tl profesional, mi-am pus instan¬ 
taneu întrebarea „atunci Cubasc cum e?’\ 
Lăsând deoparte anecdota, trebuie să măr¬ 


turisesc că am fost uimit de multitudinea 
de funcţii oferite de acest scquencer MIDI, 
dacă stai să arunci un ochi la preţul între¬ 
gului pachet. în primul rând, există posibi¬ 
litatea editării a nu mai puţin de 256 (!) 
piste MIDI. Absolut fiecare parametni MIDI 
posibil, de Ia simple controlere MIDI până 
la mesaje NRPN sau chiar mesaje System 
Exclusive pot fi editate şi transmise către 
sintetizator sau banca wavetable cu ajutorul 
acestui Magix MIDI Studio. în acest scop, 
programul este dotat cu toate ferestrele de 
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lucru clasice pentru un scquencer MIDI de 
bună calitate -Anange, Score, Drum Fdit, 
Matrix Edit, Event List, Transport şi Mixer. 

După cum poate că aţi observ at, edita¬ 
rea notelor se poate face în trei moduri, în 
fereastra partiturii (Score), în cea de tip ma¬ 
trice dar şi într-o fereastră separată, creată 
anume pentru edi¬ 
tarea pălii lor de to¬ 
be şi percuţie. 

Această posibi¬ 
litate de a edita pis¬ 
tele de tobe separat, 
într-o fereastră anu¬ 
me concepută în 
acest scop este un 
element ce poate fi 
regăsii în programe 
de editare MIDI cu 
mult mai scumpe. 
Apreciez concepţia 
Drum Editor-ului 
ca fiind foarte reu¬ 
şită, fiind pe un¬ 
deva inspirată de un 



Scquencer analogic, şi oferind controlul 
suplimentar al volumului în chiar bara ce 
indică nota. în general, editarea MIDI cu 
ajutorul Magix MIDI Studio generatlon 5 
este uşoară, iar învăţarea diverselor co¬ 
menzi nu pune nici un fel de probleme. Şi 
nu trebuie uitat un alt lucru, deloc lipsit de 
importanţă. Pe lângă pistele MIDI, se oferă 
posibilitatea utilizării a 8 piste audio, astfel 
încât să se poată integra proiectele realizate 
în modulul Magix Audio Studio cu cele 
din Magix MIDI Studio. 


Audio Studio 


Acest modul al programului Magix 
Music Studio generatlon 5 este cel dedicat 
HDD recording - ului şi editării audio mul- 
tipistă. Regăsim aici toate cele necesare, 
posibilitatea măsurării piesei în diverse 
unităţi (SMPTE, de timp, în măsuri edita- 
bile), posibilitatea de editare a fiecărei bu¬ 
căţi wave în parte, posibilitatea aplicării 
de efecte ca multi-time stretching, piteh- 
shifting, normalise, mulţi şi cross fades, re- 
sampling şi reverse, la care se adaugă efec¬ 
tele puse la dispoziţie de ferestra Mixer, cum 
sunt delay-ul, egalizatonil pe trei benzi şi 
stereo enhancer-ul. Se pot folosi şi efecte 
plug-in DirectX. Se pot importa fişiere 
MP3 şi MSAudio, se pol exporta fişiere 
MPEG şi Wave. Dacă adăugăm la toate 
acestea şi cele 600 de sample-uri prezente 
pe CD, obţinem imaginea unui Magix Mu¬ 
sic Studio generation 5 de bună calitate, 
care oferă surprinzător de multe la un preţ 
absolut rezonabil. 

Marius Ghinea 



Producător: 

Entcrt uinhient Corp,, 

—Qferjăîitr-—A ' 

—■ 

TelMW^42:03<8T^ 
ţ: 99 DM (TVAincltis) 
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Gernca 2 - BMila mult asumiati 


D iipâ lansarea unui prim chipset de plăci video care a 
impus un nou standard în ceea ce priveşte calitatea 
grafică (CeForce 256), binecunoscuta firmă NV IDIA a 
reuşit lansarea succesorului acestuia - NVIDIA GTS. GTS (Giga 
TexeI Shader) reprezintă capacitatea plăcii de a procesa peste 
un miliard de pixeli pe secundă. Acceleratoarele grafice echi¬ 
pate cu acest chipset sunt cele mai performante la ora actuală, 
combinaţia dintre a doua generaţie a tehnologiei Transform 
& Lighting(T&L)şi N\ IDI A Shading Raster (NSR) producând 
efecte vizuale dintre cele mai realistice. Noua generaţie a en- 
gine-ului Transform & Lighting este capabil de a furniza până 
la 25 de milioane de triunghiuri/secundă. Tehnologia de ultimă 
oră NSR are abilitatea de a procesa şapte pixeli într-un singur 
ciclu, iar noua tehnologie llyperTexeI permite furnizarea a 
până la 1.6 GigaTexeli pe secundă, fapt care reprezintă un 
record pentru aceste plăci video neprofesioniste. Rezultatul 


final permite un control individual al culorii, umbrelor, luminii, 
reflecţiei şi a altor componente vizuale pentru fiecare pixel. 
Mai trebuie menţionat că şi frecvenţa de ceas a crescut, de la 
120 VlHz la 200, ceea ce ar reprezenta o îmbunătăţire de 
aproximativ 66% a performanţelor. 

Luna aceasta au fost prezente în laboratorul de testări trei 
acceleratoare grafice GeForce 2, însă într-un număr viitor se 
va realiza un test comparativ cu modelele de la firma 3dfx, 
respectiv acceleratoarele V oodoo 5. Oricare din aceste modele, 
în ciuda performanţelor foarte bune reprezintă deocamdată 
un vis pentru majoritatea gamerilor, cauza fiind, bineînţeles, 
preţul foarte ridicat. în ciuda acestui neajuns, pentru cei care 
au posibilităţi financiare „serioase”, modelele GeForce256 şi 
GeForce 2 GTS sunt recomandate, mai ales pentru jocurile 
„grele”, unde îi vor delecta pe gameri cu noi senzaţii vizuale şi 
cu o viteză foarte bună. 


Creative 3D Blaster 
GeForce 2 GTS 

Primul model GeForce 2 testat provine 
de la firma Creative Labs, reprezentând a 
doua generaţie a plăcilor cu numele 3D 
Annihilator. Placa este echipată cu 32 MB 
SDRAM, care rulează la o frecvenţă de tact 
de 333 MHz, memoria fiind produsă de 
fmna Infineon. Instalarea a decurs normal, 
în acest sens fiind utilizate driverele din 
cutiile produselor. Manualul prezent este 
multilingual. Din nefericire, placa nu este 
echipată cu o ieşire video, acest lucni nere- 
prezentând însă un criteriu de delimitare 
faţă de alte modele. Nu în ultimul rând tre¬ 
buie menţionat faptul că implementarea 
hardware Full Scene Anti-Aliasing (FSAA) 
permite obţinerea unor linii mai drepte, 
îmbunătăţind calitatea vizuală a imaginii. 

în primul joc testat, Quake ///, într-o 
rezoluţie de 800 x 600 x 16 bit s-au obţinut 
95,4 fps, iar în 800 x 600 x 32 bit 85,5 fps. 


800 X 600 X 32 bit 70 fps, în 1024 x 768 x 
16 bit s-au obţinut 75 fps, iar în 1024 x 
768 X 32 bit 55 fps. Nota obţinută în 3D 
Mark 2000 într-o rezoluţie de 1024 x 768 
X 16 bit a fost de 5581. 


NVIDIA GeForce2 GTS 
Display Memory: 

32 High Speed Memory 
Refresh (Vertical): 60 - 240 Hz 
Data Transfer Bandwidth: 256-bit 
RAMDAC: Built-in 350MHz 
Processor Speed: 200 MHz 
.AGP:2x 4x 
Extra: N / A 
Producător: Creative 
Distribuitor: Flamingo Computers 
Telefon: 01 - 2225041 
Fax: 01 - 2224934 
Preţ: 323 USD (fără TVA) 



Trecând la o altă rezoluţie, în 1024 x 768 
X 16 bit s-au obţinut 94 fps, iar în 1024 x 
768 X 32 bit 73,2 fps. în Unreal Tourna- 
meut, într-o rezoluţie de 800 x 600 x 16 bit 
s-au obţinut 51.59 fps, 800 x 600 x 32 bit 
50,95 fps, în 1024 x 768 x 16 bit 50.60 fps, 
iar în 1024 x 768 x 32 bit 49,62 fps. 
Continuând cu jocul Expandahle, într-o 
rezoluţie de 1024 x 768 x 16 bit s-au 
obţinut 59,10 fps, iar în 1024 x 768 x 32 
bit 57,29 fps. Ultimul joc în care s-au testat 
a fost Test Drive 6 unde într-o rezoluţie de 
800 X 600 X 16 bit s-au obţinut 92 fps, în 



LeadTek WInFast 
GeForce 2 

Despre a doua placă GeForce 2 testată 
se poate afirma că a reprezentat şi ea o 
surpriză plăcută. în teste s-a comportat la 
fel de bine ca şi prima, rezultatele obţinute 
fiind excelente la toate capitolele. Se re¬ 
marcă o diferenţă de performanţă faţă de 



modele anterioare echipate cu un chipset 
GeForce256 de la fimia LeadTek. Din nefe¬ 
ricire se aştepta o creştere a perfonnanţei 
de până la 66% faţă de aceste modele, însă 
acest lucru nu s-a confimiat încă în teste, 
în ceea ce priveşte modul 2D, acceleratorul 
video suportă rezoluţii de până la 2048 x 
1536 la o rată de refresh de 75 Hz. 

în primul joc testat, Quake III, într-o 
rezoluţie de 800 x 600 x 16 bit s-au obţinut 
80,4 fps, în 1024 x 768 x 16 bit s-au obţinut 
79,2 fps, iar în 1024 x 768 x 32 bit 68,7 
fps. în Unreal Tournament, într-o rezoluţie 
de 800 X 600 x 16 bit s-au obţinut 57,75 
fps, în 1024 X 768 x 16 bit 56,17 fps, iar în 
1024 X 768 X 32 bit 53,46 fps. Continuând 
cu jocul Expanclahle, într-o rezoluţie de 
1024 X 768 X 16 bit s-au obţinut 60,44 fps, 
iar în 1024 x 768 x 32 bit 58,7 fps. Ultimul 
joc în care s-au testat a fost Test Drive 6 
unde într-o rezoluţie de 800 x 600 x 16 bit 
s-au obţinut 87 fps, în 1024 x 768 x 16 bit 


s-au obţinut 76 fps, iar în 1024 x 768 x 32 
bit 57 fps. Nota obţinută în 3D Mark 2000 
într-o rezoluţie de 1024 x 768 x 16 bit a 
fost de 5407. 



Graphics Controller: 

NVIDIA GeForce2 GTS 
Display Memory: 

32 MB High Speed Memory 
Refresh (Vertical): 60 Hz -- 240 Hz 
Data Transfer Bandwidth: 256-Bit 
RAMDAC: Built-in 350MHz 
Processor Speed: 200 MHz 
AGP: 4 X/2 X 
Extra: N/A 
Producător: Leadtek 
Distribuitor: Best Computers 
Telefon: 01- 3147698 
Fax: 01 - 3147699 
Preţ: 324 USD (IarăTVA) 
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Quake 3 
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Cum am testat: \ 

Sistemul de test a fost echipat cu 
un procesor AMD K 7 la o frecvenţă de 
700 MHz. Placa de bază a fost Soltek 
77 KV cu chip.set Via KX 133, iar pe 
acest sistem au fost instalaţi 128 MB 
RAM de memorie PC 100. în progra¬ 
mele testate, respectiv 3D Mark 2000, 
s-au folosit setările din default bench- 
mark la o rezoluţie de 1024 x 768 x 
16 bit. S-a continuat cu binecunoscu¬ 
tele Quake IU, Expandable, Unreal 
Tournament şi Test Drive 6. în Quake 
III ver LII s-a testat folosindu-se co¬ 
menzile de consolă „timedemol” şi 
„demo demoOOl”. în rezoluţiile 800 
X 600 X 16 bit şi 1024 x 768 x 16 bit 
s-au folosit setările cele mai rapide, 
în 1024 X 768 x 32 bit s-au folosit în 
schimb setările pentru cea mai bună 
calitate a imaginii. în ceea ce priveşte 
jocul Expendahle^ s-a testat numai în 
rezoluţia 1024 x 768 pentru o adânci¬ 
me de culoare de 16 şi 32 bit. Au fost 
activate setările pentru Anti Aliasing, 
Tripple ButTering, Hardware Texture 
Compression şi Stencil Buffering. 
Testul a fost lansat cu ajutorul comen¬ 
zii „go -timedem2”. în binecunoscutul 
First Person Shooter, Unreal Touma- 
ment, ver. 4.00 comenzile folosite au 
fost „timedemo T' şi „demoplaytest 1”. 
Cea mai mică rezoluţie de test a fost 
800 X 600 X 16 bit, ajungându-se până 
la 1024 X 768 x 32 bit. Ultimul joc 
testat. Test Drive 6 a rulat şi el în cele 
trei moduri grafice, cu setări de Textu¬ 
re Qtiality şi Time Demo activate, in¬ 
clusiv opţiunea de fog enabled. 
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Hercules 3D Prophet II 

Ultimul model testat care incorporează 
procesonil (ieForce 2 (iTS, provine de la 
fînna Guillcmot. Acceleratorul este echipat 
şi el cu un total de 32 MB SDRAM, la o 



frecvenţă de 339 MHz. Din acest punct de 
vedere, memoria este cu puţin peste valo¬ 
rile obişnuite, fapt care nu este semnificativ, 
în ceea ce priveşte configuraţia exterioară, 
se remarcă la această placă dimensiuni mai 
mari decât la celelalte două. Acceleratorul 


de la Guillemot ocupă primul loc din punct 
de vedere al punctajului în testul 3D Mark 
2000. Comparativ cu o placă Riva TNT 2, 
se poate afirmă că este mai rapidă cu apro¬ 
ximativ 80%. Desigur că şi preţul este pe 
măsură. 

în primul joc testat, Quake III, într-o 
rezoluţie de 800 x 600 x 16 bit s-au obţinut 
92,8 fps. Trecând la o altă rezoluţie, în 1024 
X 768 X 16 bit s-au obţinut 93 fps, iar în 
1024 X 768 X 32 bit 72,6 fps. în Unreal 
Tournament, într-o rezoluţie de 800 x 600 
X 16 bit s-au obţinut 55,52 fps, în 1024 x 
768 X 16 bit 53,82 fps, iar în 1024 x 768 x 
32 bit 53,28 fps. Continuând cu jocul Ex- 
pandahle, într-o rezoluţie de 1024 x 768 x 
16 bit s-au obţinut 58,86 fps, iar în 1024 x 
768 X 32 bit 57,32 fps. Ultimul joc în care 
s-au testat a fost Test Drive 6 unde într-o re¬ 
zoluţie de 800 X 600 x 16 bit s-au obţinut 83 
tps, în 1024 X 768 x 16 bit s-au obţinut 72 


fps, iar în 1024 x 768 x 32 bit 55 fps. Nota 
obţinută în 3D Mark 2()(H) într-o rezoluţie 
de 1024 X 768 x 16 bit a fost de 5663. 



Graphics Controller: 

NVIDIA GeForce2CiTS 
Display Memory: 

32 High Speed Memory 
Refresh (Vertical): 60 - 240 Hz 
Data Transfer Baiuiwidth: 256-bit 
RAMDAC: Built-in 350MHz 
Processor Speed: 200 MHz 
AGP: 2 X / 4 X 
Extra: TV - Oiit 
Producător: Guillemot 
Distribuitor: UbiSoft România 
Telefon: 01 - 2316769 
Fax: 01 - 2316766 
Preţ: 340 USD (tară TVA) 
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Pentru filme sau jocuri pe DVD, sistemele 
Dolby Digital devin indispensabile. 


F ţârâ îndoială că mulţi dintre voi aţi 
jucat Unreal. O parte, cu certitudine, 
aţi intrat în meniul dc opţiuni avan¬ 
sate, şi aţi descoperit acolo că sunetul putea 
tl setat şi pe „Surround". Această opţiune 
pemiite folosirea unui sistem de boxe alcă¬ 
tuit din două boxe de faţă, una de centm şi 
una de spate (surround), pentru a putea reda 
mai realist poziţia surselor de sunet din 
joc. Acest sistem de surround poartă numele 
de Dolby Pro Logic şi a fost iniţial folosit 
în industria filmului, fiind fratele mai mare 
al lui Dolby Surround, care oferea numai 


două boxe de faţă şi un canal de spate. Iată 
însă că lucrurile au evoluat în ultimii ani, 
iar tehnicile de surround au adus elemente 
noi, strâns legate de apariţia DVD-ului. Ori, 
pe DVD puteţi găsi atât filme cât şi Jocuri, 
deci... 

Dolby Digital 

Era digitală a adus cu sine apariţia 
standardului Dolby Digital, născut către 
public odată cu filmul „Hatman Returns”, 
în 1992. Spre deosebire de Dolby Surround 


şi de Surround Pro Logic, în care surround- 
ul este alcătuit dintr-un singur canal, de 
bandă redusă, redat prin două boxe, Dolby 
Digital pemiite existenţa a două canale de 
surround, independente, ce oferă aceeaşi 
calitate audio înaltă ca şi canalele „de 
faţă"(stânga, centru şi dreapta). Celor trei 
canale de faţă, precum şi acestor două 
canale de surround, deseori numite LS (Left 
Surround) şi RS (Right Surround), li se 
adaugă un canal dedicat frecvenţelor 
joase, numit LEE. Abrevierea vine de la 
„Low Frequency Effects” şi desemnează 
acea parte din materialul sonor care „se 
simte" mai mult decât se aude. De aceea, 
canalul LEE nu arc o poziţionare spaţială 
anume, standardul Dolby Digital permi¬ 
ţând chiar direcţionarea acestui canal spre 



Configuraţia unui sistem Dolby Digital, cu decodorul şi sistemul de boxe 5.1. 
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acele incinte acustice din sistem care po¬ 
sedă difuzoare ce pot reda frecvenţele joase 
şi foarte joase. De cele mai multe ori, însă, 
canalul LFE este din oficiu direcţionat spre 
un subwoofer. Avem, deci, în standardul 
Dolby Digital cinci canale audio ce servesc 
poziţionării sunetului şi redării sale cu ma¬ 
ximă fidelitate, şi un canal destinat exclu¬ 
siv frecvenţelor foarte joase, ce foloseşte o 
lărgime de bandă de zece ori mai mică (0,1, 
parcă?) decât celelalte cinci. Acesta este 
motivul pentru care veţi întâlni deseori spe¬ 
cificaţia 5.1 adăugată la denumirea Dolby 
Digital, în special în cazul numelui anu¬ 
mitor sisteme de boxe destinate decodării 
şi redării acestui tip de surround. 

DVD-ul, suport ideal 



Complexitate 




Sistemul de boxe 5.1 şi 
decodor Dolby Digital 
Cambridge Sounworks DeskTop 
Theatre 5.1 (sau DTT2500 Digital). 


Deşi, iniţial, Dolby Digital a apărut ca 
standard destinat HDTV (High Defmition 
Television), precum şi televiziunii prin ca¬ 
blu obişnuite, în ţara noastră cel mai răspân¬ 
dit suport ce oferă sunet codificat Dolby 
Digital este DVD-ul. Acesta este motivul 
pentru care ne vom concentra în acest ar¬ 
ticol exclusiv asupra modalităţilor de a ob¬ 
ţine surround-ul Dolby Digital, folosind 
ca sursă deja bine cunoscutul player DVD 
pentru PC-uri. Un DVD (şi prin această 
abreviere înţeleg discul în sine, şi nu 
player-ul!) poate conţine până la opt 
secţiuni de sunet, pentm opt limbi diferite. 
Fiecare din acestea conţine obligatoriu cel 
puţin o pistă Dolby Digital. Opţional, lângă 
aceasta se pot adăuga piste mono, sau piste 
Dolby Surround Pro Logic. 

Devine necesară o clarificare. Un DVD 
poate fi vizionat prin decodificare hard¬ 
ware, sau prin decodificare software. Deco¬ 
dorul DVD hardware poate fi o placă în 
sine, pentru slotul PCI, sau poate fi conţinut 
de o placă grafică, cum este cazul anumitor 
acceleratoare grafice de la ATI. Decodorul 
software este un program care foloseşte pu¬ 
terea procesorului pentru a realiza rularea 
unui film conţinut de un DVD. în fiecare 
din aceste cazuri, 
sunt 


necesare precizări în ceea ce priveşte obţi¬ 
nerea semnalului audio în standard Dolby 
Digital. Pentru că o anumită componentă 
din sistem va trebui obligatoriu să poată 
oferi ca output semnal audio digital în for¬ 
mat Dolby Digital, ce va fi apoi introdus în 
intrarea digitală a decodorului Dolby Digi¬ 
tal. Altfel, audiţia coloanei sonore a filmu¬ 
lui de pe DVD se va rezuma la un stereo sec. 

în cazul în care aveţi un decodor DVD 
hardware, acesta poate avea o ieşirea au¬ 
dio digitală. Acesta este cazul plăcii deco¬ 
doare PC-DVD Dxr3 produsă de Creative 
Labs, dotată cu o ieşire audio digitală S/ 
PDIF pe mufa RCA. Conectând printr-un 
cablu adecvat această mufa la intrarea 
digitală a decodorului Dolby Digital, veţi 
obţine lejer o audiţie „Dolby Digital-ă'’ a 
DVD-urilor. 

Dacă folosiţi un deco¬ 
dor DVD software, sau unul 
hardware din cele imple¬ 
mentate pe plăcile de la 
ATI, cum sunt ATI Rage 
Furry Maxx şi ATI All-In- 
Wonder Pro, este absolut 
necesar ca decodorul soft¬ 
ware, respectiv player-ul 
ATI, să ofere opţiunea ca 
partea audio să fie direcţio- 
nată prin ieşirea digitală a 
plăcii de sunet. 


DTT2500 de către Creative, nu sunt spe¬ 
cificate datele de putere ale amplifica¬ 
torului şi incintelor acustice. De aceea, nu 
vă pot împărtăşi decât o opinie subiectivă, 
bazată pe audiţie. DTT2500 sună admirabil, 
atât calitativ cât şi cantitativ. Aproape de 
volumul maxim, suficient de puternic pen¬ 
tru a vă simţi participanţi inclusiv la deco¬ 
larea unui avion, nu am detectat distorsiuni 
sau zgomote parazite, sunetul fiind clar şi 
având efectiv volum. Controalele de vo¬ 
lum ale DTT2500 sunt cele de centru, sub¬ 
woofer, surround şi volum general. Un as¬ 
pect important al sistemului DTT25()0 este 
cel al integrării perfecte într-un sistem PC 
dotat cu SB Live! sau cu Guillemot Isis. 
Deşi DTT2500 oferă o intrare digitală de 
fomiat AC-3, pe mufa RCA, la aceasta se 
adaugă şi o intrare Digital Din, dar şi două 


Odată ce am stabilit 
modalităţile prin care se poate „scoate” 
semnal audio digital în format AC-3, putem 
„ieşi” din calculator pentru a ajunge la 
sistemele de decodare, amplificare şi redare 
Dolby Digital. Şi voi începe cu sistemul 
cel mai complex sub aspectul funcţiilor, 
cel produs de Cambridge SoundWorks, cu 
numele DeskTop Theatre 5.1. Sau, mai 
scurt, DTT2500 Digital. Acest sistem este 
alcătuit dintr-un decodor Dolby Digital, 
ce are integrat şi un amplificator, 5 boxe 
satelit şi un subwoofer. Convertorul DAC 
(Digital-to-Analog) al DTT2500 este pe 24 
de biţi, ceea ce duce la o îmbunătăţire 
dramatică a calităţii redării sonore 
(gândiţi-vă că DAC-ul SB Live! 
este pe 16 biţi...). Din păcate, atât 
documentaţia cât şi pe 
utia în care sunt distribuite 


Decodorul DVD Creative Dxr3. 
Ieşirea audio digitală S/PDIF pe 
mufă RCA este a doua, numărănd 
din partea de sus a bracket-ului 
metalic al plăcii. 

intrări analogice tip Line In, atât pentm 
perechea de boxe faţă, cât şi pentm cea de 
spate (pentm Four Point Surround-ul de la 
Creative, sau surround-ul Guillemot). De 
altfel, DTT2500 are inclus alături de 
decodorul Dolby Digital şi un modul 
CMSS (Creative Mulţi Speaker Surround), 
ce poate sintetiza un surround aproape 
convingător dintr-un semnal stereo sec, atât 
pentru muzică, cât şi pentru filme sau 
jocuri. Nu ştiu, totuşi, care ar putea fi 
utilitatea acestui CMSS, dat fiind că 
DTT2500 oferă şi un decodor Dolby Pro 
Logic, mult mai potrivit şi mai bine specia¬ 
lizat. Avantajul de a avea şi decodorul Pro 
Logic integrat în DTT25()0 este cu atât mai 
mare cu cât acesta foloseşte atât intrarea 
digitală, dar poate primi semnal şi de la 
intrarea analogică Line In de faţă. 


Alternativa 

Vine de la Teac, producătorii sistemu¬ 
lui PowerMax-2000. Şi acesta este de tip 
5.1, fiind dotat cu cinci boxe satelit şi un 
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subwoofcr, precum şi cu un decodor Dolby 
Digital cu amplificator integrat. 

De data aceasta, sunt în măsură să vă 
ofer şi datele tehnice necesare: puterea 
livrată de amplificator către sateliţi este de 
15W RMS, iar către subwoofcr de 45W; 
banda de frecvenţă a emisiei sateliţilor este 
cuprinsă între 140 Hz şi 20.()()() Hz, iar cea 
a subwoofcrului între 50Hz şi 250Hz. 
Intrările digitale sunt atât pe muta RCA, 
dar şi optică, ceea ce poate constitui un 
avantaj pentru cei care au ieşiri digitale 
numai de acest tip. 

Există şi o intrare analogică, destinată 
celor care doresc să folosească modulul de 
decodare Dolby Pro Logic încorporat în 
PowerlVlax-2000, pentm legătura cu video 
playerc, dar şi cu CD playcre sau cu case- 
tofoane dcck. în plus, pentru cei care 
doresc să „înnobileze"’ sunet stereo sec, 
există două setări ale decodorului, pentru 
modul Theatre şi Hali. Sunetul este amplu, 
puternic, bine conturat, dinamic. 

Un avantaj deloc de neglijat pentru 
cei care ţin la comoditate este faptul că 
sistemul Teac PowcrMax-2()()0 poate fi 
controlat de la o telecomandă. 

Ceea ce mi s-a părut foarte util, în mo¬ 
mentele în care, tologit pe canapea, des¬ 
chideam un ochi pe jumătate adormit spre 
monitorul pe care se vedea filmul. Ispitit 
de somn, doream să cobor volumul sune¬ 
tului, dar fără să mă ridic, să mai umblu pe 
la butonul de volum. Foarte des veţi apela 
la telecoman¬ 
dă, în astfel de 
situaţii... 


Sistemul de boxe 5.1 Jazz J-9902. 

Unora le place jazz-ul 

Un sistem interesant este cel produs 
de Jazz I lipstcr Corporation. Este vorba de 
J-99()2, un sistem de boxe 5.1, ce arc un 
amplificator integrat în corpul subwoofer- 
ului. Nu există nici un decodor Dolby, 


sistemul Jazz J-9902 este destinat celor 
care au un decodor Dolby Digital, dar 
nu posedă şi amplificarea şi incintele 
acustice. în documentaţie nu ni se oferă 
multe specificaţii tehnice, dar acestea, 
parţial, există. Atlăm că banda de frec¬ 
venţă în care sistemul poate reda sunetul 
este cuprinsă între 47Hz şi 20.000Hz, 
iar că puterea totală, expri¬ 
mată în accepţie PMPO (nu 
RMS, atenţie!) este de 
2000W. Practic, sistemul 
Jazz J-9902 este foarte po¬ 
trivit celor care doresc să poa¬ 
tă asculta semnalul audio 
livrat de decodorul Dolby Digital pro 
priu (adică neinclus în sistemul J-9902), 
la un raport preţ/calitate foarte bun. Intrările 
analogice sunt prezente, pcntai fiecare ca¬ 
nal din configuraţia 5.1. Celor interesaţi le 
atrag atenţia că există şi o variantă de pachet 
J-9902 ce conţine şi un decodor Dolby, dar 
acesta este un decodor NUMAI Dolby Pro 
Logic, ce are numai intrări analogice, şi nu 
are funcţii Dolby Digital. în general, ca o 
regulă de bază, dacă un decodor Dolby are 
numai intrări analogice, atunci nu poate fi 
un decodor Dolby Digital, ci, cel mult, unul 
Dolby Pro Logic. Aceasta îşi are explicaţia 
în modul de transmitere a infomiaţiei so¬ 
nore codificate. Dacă la Dolby Pro Logic 
se foloseşte codarea analogică prin crearea 
de diferenţe relative de fază, la cea Dolby 
Digital infomiaţia sonoră este transmisă nu¬ 
meric şi este codată parametric. 

Mici consideraţii 

Fără îndoială, a asculta coloana sonoră 
a unui film pe DVD printr-un sistem Dolby 
Digital este o experienţă extraordinară. Am 
avut şansa de a testa tot ceea ce am scris în 
acest articol folosind filmul Matrix. A fost 
una din cele mai imersive experienţe avute 
de mine vreodată sub aspect sonor - 
sunetul te înconjoară, gloanţele 
trec pe lângă tine şi lovesc ziduri 
în spatele tău, palele elicopteru¬ 
lui ţi se rotesc deasupra capului, 
eşti în mijlocul dialogului, al mu¬ 
zicii şi al acţiunii. Şi cum orice 
titlu de pe DVD are coloana so¬ 
noră codată pentru Dolby Digi¬ 
tal, această experienţă o veţi avea 
la vizionarea fiecărui film. în opinia 
mea, dacă sunteţi un pasionat al filmului 
pe DVD, un sistem Dolby Digital este o 
necesitate absolută. 

Pe deasupra, nu trebuie neglijat faptul 
că sistemele Dolby Digital prezentate în 
acest articol oferă şi decodor Dolby Pro 
Logic, şi intrări analogice pentru acesta. 
Ceea ce înseamnă că veţi putea asculta 
muzică codată în sistem Dolby Pro Logic, 
din orice sursă, analogică sau digitală. Pe 
de altă parte, decodorul Dolby Pro Logic 
vă va fi de mare folos la jocuri pentru 


Sistemul de boxe 5.1 şi decodor 
Dolby Digital Teac PowerMax2000. 

Playstation sau pentru PC care oferă sunet 
codat Pro Logic. Astfel de titluri sunt foarte 
numeroase, şi nume ca Unreal. Drakan sau 
Delta Force sunt suficient de grăitoare. 
Jocurile mai noi, apărute pe DVD, vor oferi 
sunet în fonnat Dolby Digital, şi aici aş 
cita Messiah, Wing Commander Prophecy, 
sau mult aşteptatul Black and White. 

Rămâne, totuşi, problema costului 
unei plăci de sunet cu ieşire audio digitală, 
în cazul în care această ieşire nu este pre¬ 
zentă pe decodorul DVD. SB Live! Plati- 
num sau Guillemot ISIS nu sunt tocmai 
ieftine, şi atunci ne gândim la posibile al¬ 
ternative. Modelele mai noi de SB Live! 
Value au o ieşire digitală S/PDIF, dar mufa 
respectivă este realizată într-un fonnat mai 
neobişnuit, fiindu-vă necesar un cablu spe¬ 
cial. Voi studia această problemă, şi, dacă 
vreun distribuitor local va aduce cablul ne¬ 
cesar, vă voi ţine la curent cu posibilităţile 
de a folosi ieşirea digitală a mai ieftinului 
SB Live! Value pentru legătura cu un 
sistem Dolby Digital. 

O altă variantă de preţ rezonabil, şi care 
s-ar cupla perfect cu sistemul Jazz J-9902, 
este cea proaspăt apărută în străinătate, în 
care alături de o placă de sunet cu procesor 
Yamaha YMF724 se livrează o placă de¬ 
codoare Dolby Digital, ce arc multiple ieşiri 
tip Line Out direct pentru sistemul de am¬ 
plificare şi boxe 5.1. în momentul în care 
această placă de sunet va fi distribuită în 
ţară, veţi afla din paginile revistei noastre. 

Marius Ghinea 
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Semico aitorlzat 

Ne întâlnim din nou în încercarea de a rezolva 
măcar câteva dintre problemele voastre. 




/V 

Î nainte de a trece Ia scrisori aş dori să clarific 
iniimite aspecte mai puţin plăcute care îşi fac 
ipariţia în aproape fiecare lună. Majoritatea 
întrebărilor conţin pe lângă probleme de trouble- 
shooting şi aspecte referitoare la upgradc-uri. în 
momentul când puneţi o întrebare în acest sens. 
încercaţi pe cât posibil să specificaţi şi o anumită 
sumă de bani în care să se încadreze upgrade-ul 
respectiv, pentru că altfel pot recomanda o mulţime 
de soluţii, unele deloc accesibile vouă. încerc, pe 
cât posibil, să estimez bugetul vostru în funcţie 
de configuraţia care este prezentă în scrisori, însă 
acest lucm este destul de relativ. în concluzie, 
încercaţi să ţineţi cont şi de acest aspect, deoarece 
m-ar ajuta mult în rezolvarea problemelor voastre. 


Din păcate, preţurile diferă mult de la o firmă 
la alta. Cel mai ieftin este să mergi pe cât posibil 
la prima sursă. Dacă aş fi în locul tău, aş alege 
firmele din Bucureşti, deoarece majoritatea re¬ 
prezentanţelor din ţară cumpără marfa din acest 
loc. Suma de care dispui este suficientă pentai o 
configuraţie performantă. Aceasta ar consta 
într-un procesor Mendocino la 500 MHz, o placă 
de bază cu chipset BX, un HDD de 15 GB, o 
placă video RIVA TNT2 Ultra şi un monitor de 
17". Cred că este o configuraţie destul de bună. 

Buriaeu Andrei 
din Bucureşti 


Morar Câtâlin din Arad 

Pentru a obţine 64 MB RAM, pot sâ pun 
2 X 32 SDRAM ? 

Da. sigur eă poţi să instalezi pe sistemul tău 

2 module de memorie; este de preferat ca aceste 
module să fie de acelaşi tip (de exemplu, ambele 
să fie PCI00). Chiar dacă nu sunt de acelaşi tip, 
le poţi folosi pe ambele la viteza celei mai lente. 
Mai concret, dacă ai un modul de 32 MB PC66 
şi unul de 32 MB PCI00 este indicat să lucrezi 
cu memoria la 66 MHz. Dacă deja ai memorie 
instalată pe placa de bază (să zicem 32 sau 64 
MB RAM) şi vrei să mai adaugi încă 64 MB sub 
forma a două module, trebuie să verifici dacă mai 
ai disponibile încă două sloturi de memorie pe 
placa de bază. Deci, în total, ar trebui să ai minim 

3 sloturi de memorie. Nu recomand varianta 
aleasă de tine, prefer ca memoria să fie dintr-un 
singur modul, tocmai pentru a evita problemele 
enumerate mai sus. Trebuie să ţii seama şi de 
faptul că în timp vei fi nevoit să faci îmbunătăţiri 
la acest capitol, iar fmnclc la care vei face up¬ 
grade-ul respectiv îţi vor evalua altfel în timp un 
modul de 32 M B faţă de unul de 64 sau chiar 128 
MB RAM. 

Eu am un Pentium II (Klamath) la 300 
MHz, 32 SDRAM, 111)1) 3,2 GB, monitor de 
15”, o placă video Intel 740 8 .MB şi un CD- 
ROM. Ce upgrade îmi recomandaţi şi cam 
cât m-ar costa ? 

Analizând configuraţia ta, constat că ar fi 
indicat să faci îmbunătăţiri la capitolele de placă 
grafică unde îţi recomand măcar o Riva Vanta sau 
Riva TNT 2 M64 de 16 MB. Alt capitol la care se 
cer îmbunătăţiri ar fi cel al memoriei unde 32 MB 
RAM te-ar costa în jur de 30-35 USD. Astfel, 
sistemul tău ar avea un total de 64 MB RAM. iar 
diferenţele se simt mai ales în jocurile „grele". 

Sorin din Focşani 

> 

.Aş dori să îmi cumpăr o configuraţie şi 
dispun dc aproximativ 700 LSI). Ce îmi 
sugeraţi? Sunt diferenţe mari de preţuri între o 
firmă de calculatoare din Bucureşti faţă de cele 
din alte oraşe? 


Am un Pentium II la 400 .MHz, 32 MB 
R.AM, 111)1) de 1,6 GB şi un accelerator grafic 
de 8 MB. Cam cât costă un HDD de 6 (iB, 
încă 32 MB RAM şi ce accelerator îmi 
recomandaţi în valoare de 100-150 USD ? 

O să încep cu acceleratorul grafic, unde îţi 
recomand o placă grafică RIVA TNT 2 Ultra cu 
32 MB. Aceasta te-ar costa cam 100 USD. De 
restul de 50 USD aş efectua un upgrade la 
memorie şi nu în ultimul rând la HDD. 64 MB 
RAM ar trebui să fie de ajuns, iar Ia HDD ar fi 
necesară o capacitate de minim 6,4 GB (cam 80 
USD), dacă nu şi mai mult. 

Silviu din Sibiu 

Care procesor este mai bun: un Pentium 
111 la 700 MHz sau un Athlon la aceeaşi frecvenţă? 

Cele două modele de la fimiele Intel şi AMD 
au perfonnanţe destul de apropiate, cu un uşor 
avantaj de partea Athlon-ului. Dacă ar fi să aleg 
între cele două modele, l-aş alege pe acesta din 
urmă. 

Trufasu Traian Valentin 

f 

din Constanta 

t 

Sunt posesorul unui calculator: Pentium 
II 300 MHz,32 MB RAM, HDD 3,2 GB, placă 
video .A(;P Trident 3D. Ce upgrade îmi 
recomandaţi ? 

Un prim upgrade ar fi la memorie, unde ar fi 
bine să adaugi măcar încă 32 MB RAM. iar altul 
ar fi la placa video, unde îţi recomand o RIVA 
TNT 2 Ultra cu 32 MB. Restul componentelor 
pot să mai aştepte. 

Popa Cătălin din Buzău 

Ce upgrade îmi recomandaţi la urmă¬ 
toarea configuraţie: A.MD K6 II la 500 MHz, 
64 .MB RA.M, placă video on-board Sis 530 şi 
accelerator AGP cu share buffer Sis 5505, 
HDD 4,3 GB? 

Configuraţia este destul de bună, însă 128 
MB RAM te vor face să simţi o diferenţă faţă de 


64 MB. HDD-ul este şi el cam mic, aici ţi-aş 
recomanda un 15 GB. 

.Am un coleg ganier, cu care aş vrea să 
mă întâlnesc să ne jucăm în reţea. Pentru a 
realiza acest lucru este neapărat nevoie de o 
placă de reţea ? 

Nu neapărat, ar mai fi o variantă şi anume 
cea a legării calculatoarelor printr-un cablu se¬ 
rial. Dacă aş fi in locul tău aş alege totuşi varianta 
achiziţionării unei plăci de reţea pentru că 10-15 
USD nu-i foarte mult. 



Ungureanu Dan 
Alexandru 
din Constanţa 

Cu 7-8 milioane ce configuraţie pot să 
achiziţionez ? 

Această sumă reprezintă aproximativ 370 
USD, nefiind .suficientă pentru o configuraţie 
satisfăcătoare. Dacă totuşi nu mai poţi strânge 
nişte bani. ar merita să achiziţionezi un .AMD K6 
11 la 400 MHz, 32 MB RAM, o placă video Riva 
Vanta 8 MB şi un HDD de aproximativ 3,2 GB. 
Ar mai rămâne problema monitorului, unde aş 
alege un model second-hand, aceasta fiind, bi¬ 
neînţeles, o soluţie temporară. 


Radu din Alba 

.Aş dori să îmi spuneţi care dintre siste¬ 
mele enumerate mai jos merită achiziţionat? 

Pentium II la300 MH/.32 MB RAM, HDD 
4,3 GB, placă video NA IDI.A 3D - 32 MB, placă 
de sunet + boxe, monitor 17” - preţ 8 milioane lei 
sau Pentium II - 233 MHz, 64 MB RAM, HDD 
4 GB (Quantum), placă video - 4 MB, C'D-RO.M 
32 X, placă de sunet + boxe şi monitor 15”. 

lată o întrebare care merită analizată bine. 
Eu aş alege primul sistem, deoarece prezintă nişte 
trăsături care îl diferenţiază mult de al doilea, şi 
anume: monitorul de 17" şi placa video de 32 
MB. Din păcate, acest sistem nu are 64 MB 
RAM, lucru mai puţin dorit dc un gamer. 


Onyx din laşi 

Am un AMD K6 11 la 450 MHz, 64 MB 
RAM, HDD dc 1,7 (,B, o placă video Intel 
740 şi o placă de sunet Vâmaha. Ce upgrade 
îmi recomandaţi în valoare de 250 USD ? 

în primul rând trebuie schimbată placa video, 
iar în acest sens ai putea achiziţiona o RIVA TNT 
2 în valoare de 10() USD. Adăugând încă 64 MB 
la sistem, te-ar costa încă 70 USD. De restul de 
bani ai putea efectua un upgrade la HDD, unde 
nu pot să îţi spun o valoare exactă, deoarece nu 
ştiu la cât va fi evaluat. 

Ciprian Dragoş din Sibiu 

Am un Pentium II la 233 MHz, 32 MB 
RAM, un CD-ROM 24 x. Ce upgrade îmi 
recomandaţi în valoare de maximum 2 milioane? 

Ţi-aş recomanda un upgrade cam la tot 
sistemul, în.să nu specifici nimic de placa video. 
Suma de 2 milioane nu reprezintă din păcate nici 
măcar 100 USD. Ai putea încerca un upgrade la 
memorie, unde 32 MB R.AM te-ar costa 
aproximativ 35 USD. Dacă placa grafică nu este 
prea bună, atunci necesită un upgrade. în caz 
contrar, merită efectuat un upgrade la procesor. 

DrWarp 



Troubleshooţini 
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lată că avem din nou oca/ia să 
mai stăm olecuţă de vorbă, că 
tare îmi era dor de voi. Chiar 
dacă nu o să-l pot înlocui pe 
celebrul şi faimosul târâtor 
Snake, pe care mulţi dintre voi îl 
îndrăgesc, şi care a primit chiar 
şi cereri în căsătorie din partea 
cititoarelor (Scumpă dom¬ 
nişoară Andreea, îmi permiteţi 
să tiu umilul dumneavoastră ca¬ 
valer de onoare?), o să încerc să 
mă ridic la înălţimea standarde¬ 
lor, şi să răspund la cât mai multe 
întrebări. Să nu mai pierdem 
vremea şi să începem! Şi staţi 
liniştiţi că nu o să tai în carne vie. 


nu am inima veninoasa şi nici 
furia şarpelui sălbatec. Am doar 
energia unui Dr. Pepper pus la 


rece, aşa că mă scufund în scri¬ 
sori calm, dar energic. 

Dr. Pepper 


Dragă redacţie LEVEU 
(Te ascultăm dragul 
nostru!) 

Noul vostru |Ce?l nu mi-a prea plăcut 
dar admiraţia mea faţă de voi şi revista 
voastră a rămas aceeaşi |Âsta este un lucru 
foarte hun|. Unde este vechiul LE VEL? 
|Da’ ăsta nou ce are frăţioare?] Să trecem 
la chestii mai puţin serioase. |Ăstea îmi 
plac şi miel Poate Dr. Pepper să folosească 
şi plasma sau Yamato Gun-ul că nu mă 
afectează secţia de DezLEVELizare. 

IŞefule, habar n-am ce zici tu acolo, dar 
să ştii că, dacă tot a venit vorba, eu sunt 
de la secţia de LEV'ELizare. Şi bine faci 
că te ţii tare!| (Sugestiile s-au notat, 
scrisoarea s-a publicat şi cred că te-am 
făcut fericit. Cu denio-urile de pe CI), e 
puţin mai greu, dar nu imposibil.| 

Victor aka Strategy Second 
din Deva 

Salve LEVEL Team (Şi 
către tine salve!) 

Vă scriu pentm a nu ştiu câta oară şi 
sper că dc data asta îmi veţi răspunde pentru 
că am nişte întrebări arzătoare [Săriţi cu 
extinctoareleee!!! .\rde la băiatul) 

Să începem totuşi cu începutul. |Eu 
aş n început cu mijlocul, că era mai 
interesant.) Sunteţi cea mai interesantă 
revistă de jocuri din România şi asta o spun 
din punctul de vedere al unuia care a 
cumpărat şi alte reviste. [Dom’le, adevăr 
grăit-ai!| 



(Trec direct la întrebările tale. Sin¬ 
gurele firme care distribuie jocuri la noi 
în ţară sunt Best Computers, UbiSoft Ro¬ 
mânia şi Monosit Comimpex. La una 
dintre aceste firme vei găsi majoritatea 
titlurilor dorite. Preţurile sunt de la lOS 
până pe la vreo 25-30S, în funcţie de joc.) 

Sperând că îmi veţi răspunde la între¬ 
bări |S-a făcut!) al dumneavoastră fan [Al 
nostru şi numai al nostru) 

Gheorghe Cornel Marius 
din Bucureşti 

Salut! (Sărut mânuşiţele, 
domnişorică!) 

M-am hotărât în sfârşit să-ţi scriu 
(Scrisoarea i se adresează lui \\ ild Sna¬ 
ke), după ce am citit, că ai vrea să vezi şi tu 
o fată, care să joace Quake şi Need for Speed 
(Mamăăă! Păi, moare Şarpele când o să 
audă dc tine!). Pe moment nu mă poţi ve¬ 
dea, deşi poate îţi voi trimite o poză, ca să 
vezi că nu mint. 

Mă cheamă Augusta Bianca şi citesc re¬ 
vista voastră, ca şi celelalte reviste de genul 
ăsta, de la prima apariţie [Foarte bine faci!). 
Nu am scris până acuma niciodată la nici o 
redacţie, dar ieri am primit de acasă un pa¬ 
chet, unde era şi ultimul număr din Level 
şi m-am bucurat aşa de tare, că m-am hotărât 
să vă scriu. De ce am primit revista în pa¬ 
chet? Păi, cu acuma sunt la facultate în Ger¬ 
mania [Ehe, unii o duc chiar bine!), la Stutt- 
gart şi nu dau prea des pe acasă. 

Ştiu că în general procentul de game- 
riţe e cam la fel de scăzut ca şi cel de fizi- 
ciene, adică dc vreo 10%, dar asta nu în¬ 
seamnă că nu există fete care studiază fizica 


şi se joacă la calculator ca mine. Cariera 
mea de gameriţă c foarte lungă [Multe feli¬ 
citări pentru această carieră! Există dom¬ 
nilor, vedeţi!), ţinând cont că abia am îm¬ 
plinit 19 ani [Mulţi înainte!). Mi-am înce¬ 
put viaţa de infractor, pardon dc gamer, pe 
la 10 ani, când pc HC-uri rulau jocuri în 
care „o”-uri mâncau „x”-uri şi chestii din 
astea [Frumoase vremuri!). Apoi încet, 
încet au început primele jocuri adevărate: 
Commander Keen, Dizzy, Cosmo, Duke 
Nukem, Lcmmings, Wolfenstein, Dune, 
Loom, primele Indiana Jones... mă apucă 
nostalgia. Multe din jocurile ăstea vechi 
le mai am încă pc dischete, chiar pe din 
alea de 3,5" şi le mai joc uneori când vreau 
să îmi aduc aminte dc ce făceam, când copil 
eram şi în loc să „păduri cutreieranf', jocuri 
jucam. Am jucat aproape tot ce am găsit. 
Nu mă laud că am şi terminat toate jocurile 
pt. că unele nici nu meritau, dar oricum am 
stat mult în faţa calculatonilui. Dc fapt nu 
am crezut că pot supravieţui tară calcula¬ 
tor mai mult dc una sau două săptămâni. 
Dar se poate, vrând-nevrând, acum nu mai 
am timp să mă joc şi calculatorul meu de 
aici nici nu prea mai face faţă (Problema 
multora dintre noi!). Pe moment, singurele 
jocuri care merg cât de cât şi la care mai joc 
câte un nivel (mi-e şi ruşine că am ajuns aşa 
de rău să nu mai am timp să mă joc) sunt 
Indiana Jones and the Infernal Machinc şi 
Myth 2 (faină atmosfera, nu? ). Deşi acum 
nu mai timp să mă joc ca şi mai demult în 
suflet tot gamer am rămas şi cum vine va¬ 
canţa am să mă pun la calculatorul dc acasă 
şi nici cu ranga nu mă vor mai putea dezlipi 
de el INu te lăsa fata mea!). Deci, fii liniştit 
că există şi fete care intră în categoria 
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gamcrilor maniaci | Alţii erau neliniştiţi, nu 
eu. Dar cred că acum s-au lămurit care e 
treaba.]. Revista nu pot să o critic acum, 
oricât de mult aş vrea, că m-am bucurat aşa 
dc mult dc ea încât fiecare rând şi fiecare 
poză mi se par grozave (nu că în mod nonnal 
nu ar fi:-)) j Korekt! j Sper să o ţineţi tot aşa şi 
în continuare |Noi vrem mai bine!]. Eu 
acuma trebuie să închei că am cursuri [Pe 
acolo nu se chiuleşte?]. Pe curând! 

MAY THE FORCE BY WITH YOU ! 
]Cumzici tu.] 

Augusta, un gamer rătăcit prin ţări 
străine şi cu dor de casă 

Dear LEVEL team 

My name is Costin Claudiu aka Riper, 
am 15 ani şi sunt din Bucureşti ]()la...Mi 
chiama Dottore Pepper aka Tunetul Bru¬ 
net cu Favoriţi], Vă scriu pentru prima oară 
şi ştiu că niciodată nu este prea târziu ]Aşa 
este!]. Nu trebuie să vă mai spun că sunteţi 
cea mai cool ]precum gheaţa] şi cea mai 
serioasă ]precum W ild Snake aka Şuierul 
Apusenilor] revistă din patria noastră. Dc 
accca o şi cumpăr în fiecare lună! JTaci că 
mă năduşesc de atâta plăcere]. 

Vreau să ştiu şi cu ce se mai aude despre 
Stareraft 2()()() ]nada, zero, nimic] şi dc ce 
nu un revicw la Soldicr of Fortune ]Nu zi 
hop până nu zici... puncte de suspensie... 
HIP] . Ca tot omul am şi cu nişte întrebări şi 
sugestii. ]Ca tot omul am să încerc să 
inter\in înainte de a lansa tu întrebările. 
Frate! De câte ori tre’ să-ţi spun eu, fără 
Marijuana, că ţedeif deocamdată nu de¬ 
pinde de noi. Aşa că sugestiile tale şi ale 
altora nu îşi au rostul în acest moment.] 

Pentru încheiere, sper că nu v-am obo¬ 
sit cu scrisoarea mea şi îmi pare rău că nu 
am folosit diacriticele pentru că a pus la ele 
taică-miu nişte shortcut-uri dc îţi vine rău. 
]Şi... l-ai spus Iu’ maică-ta?]. Vă doresc 
numai bine şi mii de nivele de sărit de acum 
încolo! ]Hopai-ţupa, hopai-ţupa, puişorii 
stau deasupra...] Dacă o să trec prin Braşov 
poate o să trec pe la voi pc la redacţie, dacă 
mă primiţi. ]Daa’ se poate, cum să nu!!!] 
Costin Claudiu din Bucureşti 

Dear Level 
(Yes, my dear!) 

Unnăresc de mult timp evoluţia revistei 
voastre ]Adică ne monitorizezi, ai?], mai 
mult de un an de zile şi cred că e OK JM-am 
liniştit!]. Desigur, este loc şi pentru mai bine 
]întotdeauna este!], dar situaţia financiară 
nu pcmiitc mărirea numărului paginilor sau 
introducerea versiuni lor complete ale jocuri¬ 
lor ]Iată un om care înţelege câte dificultăţi 
avem de întâmpinat!]. în ciuda criticilor 
venite de la alţi gameri ]Mai mult sau mai 
puţin constructive!], Level rămâne revista 
mea preferată JEşti de-al nostru!]. 

Belei Mihai din Iaşi 


Draga LEVEL... 

Cil urneam, nu te speria, urăsc stilul ăsta 
de a începe, de parcă ţi-ar răspunde revista 
la scrisoare, nu o persoană. Deci, exprima¬ 
rea corectă ar fr. „Bună everybodu de 
pe-acolo!”. 

Am văzut eu de acum vreo 2 săptămâni 
că este într-un dulap (cică ascunsă) revista 
(cum care? LEVEL, logic), dar era pentru 
frati-miu, ca să i-o dea tata la sfărşitul şcolii 
(de CC lui şi nu mie, nu ştiu). în orice caz, am 
reuşit să pun şi eu mâna pc ca şi am zis să 
mă uit şi eu pe la chatroom, căutam pe la 
NMS să văd dacă a ajuns scrisoarea mea. 
Şi când mă uit nitzelush mai încolo văd my 
letter întinsă pe o coloană juma’, dc-am 
rămas mască! Şi atunci am zis că trebuie să 
mai scriu o dată, chiar dacă n-am nimic de 
zis. E vacanţă (wow, chiar am terminat 
clasa!) mor şi de plictiseală, aşa că... de ce 
nu tc-aş plictisi şi pe tine? Cum e vremea 
prin redacţie? La fel de cald ca la mine? 
Vară, vară darnici chiar aşa, totuşi! Vreau să 
plouă! Astea n-au nici o legătură cu o revista 
de joace, nu? Să trecem la altceva. 

Nu înţeleg de ce toată lumea cere pos- 
tere peste postere. La ce naiba le folosesc? 
Nu zic ca m-ar deranja un poster cu Tomb 
Raidcr, dar dacă nu se poate, nu se poate. 
Oamenii ăştia nu înţeleg limba română? 
OK, încercăm şi-n engleză: There are not 
cnough pages for a poster!’'. (Cred că la 
faza asta am deja vreo câteva zeci dc noi 
duşmani). Cred că mă opresc ici (asta era pe 
franceză, să vezi câte limbi străine ştiu), din 
lipsă de inspiration. Ce-aş vrea cu dc la 
revistă? Ce vor toţi: 100 pagini şi preţ de 
10.000 lei, dar nu se poate, nu? Ce banc 
bun, dar de la căldura asta mi s-a cam 
scurtcircuitat creieraşul. 

Pa! Pa! 

Jenny - Bucureşti City 

Salut! (Noroace!) 

Vă scrie „Wild Driver" din Braşov. 

Sunt un marc fan al revistei şi al lui 
Wild Snake IPăi, văd că eşti şi tizul lui!], 
deoarece se hrăneşte cu viteză jŞi îşi stinge 
setea cu benzină.]. îmi plac articolele lui 
Micky Mouse al vostru, şi în general ale 
tuturor. ] Băiat de treabă] 

Am câteva întrebări: 

1. în Braşov nu găsesc nicăieri NFS 
Porsche 2000? ]Original în nici un caz!] 

4.Vă rog (mă târ în genunchi) [Uşor 
că îţi rupi pantalonii!], publicaţi-mi măcar 
răspunsul întrebării nr. 1 IDone deal! Am 
sărit peste doi şi trei.]. 

Mulţumesc, and... „Jump to the next 
writer” ]Dacă zici tu, noi o să încercăm... 
da’ avem numa’ unu în redacţie.] 

P.S.: Sper să-mi înţelegeţi scrisul. ].\m 
făcut eforturi!] 

Cu drag Wild Driver. ]Cu şi mai mare 
drag Domestic Pepper!] 


Scrisoare de la un cititor i 
Fidel (Şi răspuns de la 
un redactor Castro!) 

Bă, băieţi ]la zi, bă, tataie!], în primul 
rând vreau să vă felicit pentru chestia care 
o faceţi cu revista (articole, cd-uri, ete.) - 
vorba unui marc învăţat: „Tine-o tot aşa"!!! 

]Marede tot!] 

Când am cumpărat ultimul nr. LEVEL 
am citit nerăbdător articolele (unele) şi mi-a 
făcut o impresie plăcută ăla despre NFS 
Porsche !!!!! „Brava băieţii tati". ]Da’ câţi 
ani ai, mă, tati? Chiar aşa viaţă agitată 
ai avut?] 

Am şi eu câteva semne de „?": ]Eu am 
unele de circulaţie, luate de pe stradă.] 

1. Toată lumea ştie că a apămt „Half- 
Lifc Counter-Strikc", da’ nu am văzut nici 
un preview!!!!! Care-i baiul? Aici in C-ţa c 
cel mai tare FPS şi se joacă la greu! (Yo îs 
un jucător înrăit!!!) decy: spuneţy şi voi 2 
vorbe despre jokul ăsta bestial!!!!!!! văăăăă 
rooooggg!!! ]Bătrâne, ţie ţi se cam 
blochează tastele. Serios! Mai ales ‘"!”. 
Şi cred că nu-ţi merge ,j”-ul. Da sugestia 
o luăm în considerare. Că doar şi noi 
jucăm aşa ceva.] 

|Doi-ul îl las deoparte, deoarece cred 
că nu are rost să mai discutăm. Oricum, 
la anul, te luăm în calcul. E bine?] 

Oricum: Faceţi o treabă bună cu 
revista! JNestrăduim!] 

Salutare de la marc vă spune 9mm î ] De 
la munte 41a!] 

P.S. Mulţam pt. Desktop Them-A cu 
„Counter-Strike"! 

E beton! jCu plăcere!] 

P.S.2: Vă rog să-mi răspundeţi! Vă 
implor!!! ]Bineee!!!] 

9mm din Constanţa 

Sal’tare (Sal’moale!) 

Ce mai faceţi, măi băieţi? ICite şi noi, 
pe aici!] Sunt ăla din Piteşti ]Aaa! Ala! 
Care?], HOPLYTE, care v-a trimis vreo 5 
scrisori şi care n-a primit nici un răspuns! 
jSăracul de tine!] De data asta, ca să nu 
aveţi scuze (că nu primim e-mail-uri, că nu 
ştiu ce...), vă trimit prin poştă scrisoarea 
jHopa! Ne-ai prins, nebune!]. A, dar acum 
pun pariu că PTTR-i de vină, mânca-l-ar 
pe el Wild Snakc-ul să-l mănânce ]il mă¬ 
nâncă!!!], că altă scuză n-a găsit la 
scrisorile din nr. iunie 2000. Dar nu mă 
agit prea tare ]Să nu te loveşti cumva!], că 
nici la NMS n-o să apar. Oricum, let's get 
down to business! ]Go!] 

în primul rând aş vrea să vă spun că 
sunt de acord cu Jenny în privinţa gamer- 
iţelor ]Mă băieţi şi fete. Hai să încheiem 
odată cu treaba asta că mă şi enervez. 
Da! Sunt şi fete care se joacă, chiar dacă 
unii cred şi alţii nu. Clar! Ce, altceva nu 
aveţi de dezbătut?]. Păi, cine poate spune 


Chatroom 








Chatroom 


că e gamer? Cel care stă 20 de ore pe zi la 
un Ouake2 sau cel ce stă 4 ore pe zi înlr-un 
Tetris? Eu zic că toţi suntem gameri şi că 
nimeni nu e mai gamer (ce-mi place cuvân¬ 
tul ăsta) decât celălalt |Bine zis. Subscriu.|. 
Păi. dacă încercăm să eliminăm războaiele 
rasiale, de ce n-am elimina războaiele între 
gameri IPacifistuIe mic.|? 

Acum aş avea şi eu o întrebare: WH AT 


THE HECK ISGLSETUPAND WHERE 
CAN 1 FIND IT? LA CE NAIBA FOLO¬ 


SEŞTE? Hai că m-am mai liniştit! |Mă, zic 
cu că e un utilitar pentru setarea driverelor 
la anumite chipset-uri. Da’ nu bag mâna-n 
foc.| Daţi-mi un răspuns, dar fără 
http.www.com! Numai aşa răspundeţi. For 
your inomiation, nu toţi avem Interplasa, 
(unii nu au nici computer!). (S)Puneţi şi 
voi programif ăsta pe CD, că am citit Ia 
câteva jocuri că tară drivere de la GL- 
SETUP, nu merg Ia prăpădita ta placă gra¬ 
fică (Deşi cred că VANTA cu 16 MB nu e 
chiar prăpădită)!!! Şi chestia este că la site- 
ul NVlDlA.com nu mai găsesc drivere pt. 
Vanta! Cum fac rost de GLSETUP? (Da, 
ştiu, sunt isteric, dar aşa eşti dacă Porsche 
2000 nu-ţi recunoaşte placa grafică din 
cauza driverelor!) |Schimbă placa, frate, 
dacă eşti cu adevărat disperat! Glumesc.] 
Să nu ziceţi că sunt prea rău cu voi 
(dimpotrivă, cred că sunteţi cea mai tare re¬ 
vistă dejoace pe calculator) [Hai că m-am 
mai liniştit!], eu vă critic pentru că aveţi 
nevoie şi de critici, nu numai de laude. 
Vreau să vă spun că ar trebui să mai schim¬ 
baţi interfaţa (moaca) CD-ului JO să.], că 
de când cumpăr LEVEL-ul (am vreo 20 
numere) arată la fel ]Depinde de ocbiî]. 
Sper că nu v-aţi supărat pe mine ]Tc 
iertăm.]. La Anu' Şi La Mulţi Ani de bu- 
tonat la articole (şi nu numai!) JLa fel!] 
Mihai Coman aka Hoplyte din Piteşti 


Salut! 

Mă numesc Sava Andrei şi sunt din Bu¬ 
cureşti ]Hai să trăieşti!]. Este pentru prima 
dată când vă sertu, deoarece nu am găsit 
adresa pentnfcorespondenţă ]E pe fiecare 
revistă, la fel ca şi numărul de telefon]. 

Până încep cu întrebările şi sugestiile, 
aş vrea să vă rog să-mi răspundeţi la ceva. 
]Nu cumva tot la o întrebare, din ălea cu 
care încă nu ai început?]. Mi-am instalat 
Half-Lifc şi vreau să-mi instalez şi Oppos- 
ing Force, dar sctup-ul îmi zice că nu e 
Half-Life instalat. ]Depinde de proveni¬ 
enţa celor două jocuri (originale sau pi- 
ratate). Contează de asemenea şi di¬ 
rectorul în care ai instalat Half-Life-ul.] 
Dacă îmi răspundeţi la această întrebare 
vă fac cinste. ]Aşteptăm!] 

]Restul întrebărilor nu-l mai publi¬ 
căm. Un singur lucru îţi mai spun. Adresa 
ww^v.level.ro există deja.] 

.lump... to thc next LEVEL! JWe >vill!] 
Sava Andrei din Bucureşti 


Salutare LEVEL! (N’eaţa!) 

Mă numesc Voicu Cosmin aka Ares şi 
am 16 ani. ]Mulţi înainte!] 

Este a n-a oară când vă scriu şi nu am 
primit nici un răspuns de la voi. ]E greu de 
tot donTIe cu scrisorile ăstea!] 

Sunt un gamer înrăit şi joc jocuri ca 
Home World, Brood War, Fi fa 2000, Quake 
3, Unreal Toumament, Nox. Half-Life, NFS 
Porsche, Age of Empires 2 prin cluburile de 
jocuri din Bucureşti. Din păcate calculatorul 
meu personal nu mă lasă să joc aşa ceva 
(AMD K6 233,32 Mb RAM, S3 Virge 4Mb). 

De obicei îmi iau LEVEL-ul la şcoală 
şi reuşesc să fac o lectură frumoasă în orele 
de matematică, română sau franceză. Când 
mă văd, colegii se crucesc, iar eu le spun: 
„Cruciţi-vă, că vă fac la orice joc!'' JMăi 
băiete, nu amesteca şcoala cu joaca; nu e 
deloc bine!] 

Acum să trec la întrebări şi sugestii: 

1. Am lOOOS. Ce upgrade îmi reco¬ 
mandaţi la vechitura mea? ]SimpIu: vinde- 
1 şi ia-ţi altul nou.] 

2. ]Părerea mea este că oricine joacă 
un joc este gamer. Nu trebuie sâ-ţi placă 
toate jocurile. Fac pariu că există jocuri 
pe care nici nu vrei să le vezi.] 

13,4,5 cenzurate!] 

Păcat că acum mi-am scrintit mâna la 
baschet şi nu mai pot să butonez nimic. 
]\'ai, câtă suferinţă! Nu de la mână, de la 
lipsa de jocuri.] 

Hai gata că am impresia că v-am împu- 
iat capul [Deloc!]... Şi eu care ziceam că o 
să fac o scrisoare scurtă ]Se pot mult mai 
lungi, crede-mă]. 

PiS. Abia aştept să apară Black&White! 

P.S.S. Salutări din partea mea Iu’ ăl 
sălbatec şi la toată redacţia [S-a transmis!] 

fşialteP.S.S.S.S.-uri] 

Bye, bye until next time! (Nu scăpaţi 
de mine cu una, cu două, chiar dacă nu o 
să-mi răspundeţi la scrisori eu tot o să vă 
scriu până la adânci bătrâneţi.) [.Asta da 
fan, frate! Luaţi exemplu!] 

\bicu Cosmin din Bucureşti 

Hello dear earthpeople, 

This is an alien speaking (writing) 

]Rili... nou uei...]. 

Am să vă povestesc ceva [Ia zi, 
moşule]... (să nu cumva să vă pună ăla cu 
coadă să scrieţi „Ia zim, moşule" [Oops] că 
nu am decât 15 ani). îi ţin la bancă [deştept 
băiat] să se înmulţească. La anul voi avea 
aproximativ 22 de ani, dacă nu se vor 
micşora dobânzile că altfel îi schimb în 
dolari. ]Ai grijă că dacă dă faliment 
banca trebuie să o iei de la capăt. Iarăşi 
bebe, din nou Ia „gâgă”, încă o dată clasa 
întâi... e groasă!]. 

Către Snciku’: (mânca-l-ar alienu’) 
Sper că înălţimea şi Lungimea Dumnea¬ 


voastră îmi va răspunde la scrisoare. Mulţu¬ 
miri anticipate. [Hi! This is Dr. Pepper! 
Şarpele este plecat în ţările calde aşa că 
ţi-ani răspuns eu la scrisoare. în ceea ce 
priveşte mulţumirile... cu plăcere![ 

Gheorghe Andrei-Sorin 
din Bucureşti 


Dear Level, 

My name is Ioana, but you may caii 
me Spaz. [Buna Ioana! Numele meu este 
Dr. Pepper, dar poţi să îmi spui simplu: 
Dottore![ 

Pentru început îmi cer scuze că scrisul 
meu nu este prea citeţ [Asta este! Nimeni 
nu este perfect.], dar cred că se rezolvă cu 
un grafolog specialist ]Hmm... Mike, ce 
scrie aici?]. 

Oricum, critici nu prea am la adresa 
voastră ]Sigur?] ci doar la adresa şme¬ 
cherilor care spun chestii urâte despre voi 
[Cum? Care? Când? Unde?] cum ar fi 
creatura aceea de la „Scrisoarea lunii" din 
numărul de iulie al anului 2000 ]Băiat 
bun...de altfel]. 

Acu’ ce să mai zic... doar felicitări lui 
Snakey pentru admiraţia lui pentru Need 
for Speed ]Şarpele se află lângă mine şi 
radiază de bucurie!]. Hey, that’s my 
favourite game, too! In fact, it’s my 
favourite game in the whole wide world! 
Maşina mea preferată (de fapt maşinile): 
Izdera, McLaren ...(now you got yoursclf a 
sister...). ]NFS este şi jocul preferat al lui 
Snake. Maşina lui preferată: Porsche. în 
ceea ce priveşte partea cu „sister” l-ai 
cam dezamăgit.] 

Pot să vă cer o favoare? ] Bineînţeles] 
Da? Mersi! ]Cu plăcere] Puteţi să puneţi o 
poză cu „Le wild serpent" tară ochelari de 
soare? ]De ce? V rei să îi vezi ochii? Te va 
hipnotiza! Ştii tu...Trussst in meee....jussst 
in meeee...] Thank you! (eventual un 
poster...) ]Subduş?] 

Yours truly, Spaz 

Popescu Ioana .Andreea 
din Bucureşti 

SCRISOAREA LUNII 
Salutare stimabililor! (Hi...) 

Pe de o parte sunt fericită pentru că 
astăzi este ziua mea de naştere. [La Mulţi 
.Ani cu sănătate, să îţi dea viaţa... na că 
am început să cânt]. 

Am mai îmbătrânit cu un an, căci de 
maturizare nu poate fi vorba. ]...şi eu mai 
schimb un rând de solzi imediat, dar de 
maturizare nu poate 11 vorba]. Voi fi copil 
toată viaţa mea. ].Asta e bine... şi eu la fel... 
Când vii să ne jucăm?!?]. E cald afară ]E 
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vara, vară... e soare 
afarăll, vrei şi tu să te 
plimbi |... dar nu singur], 
să te scalzi pe undeva 
lUmm... mda... dar nu 
sin^urb dar trebuie să înveţi 
pentru că eşti în sesiune |... 
şi uite aşa ne trezim la 
realitatel! Halal viaţă! 

|Viaţă de câine, nu alta!|. 

Snake-ule mamă, m-aş 
mărita cu tine da’ rapid de 
tot! [Andreea mamă, de 
când te aştept. Pe unde nii- 
ai umblat până acum?|. 

Cam în maxim 24 de orc. 

[Aşa de mult. Te aştept 
într-o oră pe Celtic Kuins 
colţ cu Hometownl. Deşi 
este cam târzior acum, dar 
mi-ar prinde bine un medi¬ 
tator la P.S.l. = Proiectarea 
Sistemelor Informatice. 

[Aha... e bine, pentru că eu 
sunt foarte bun la C.C.A. = 

Calculul şi Construcţia 
Autovehiculului!. Dacă mă 
cereai mai devreme, aveam 
timp de un NFS şi nu trebuia 
să-mi storc creierii (şi aşa 
destul de vlăguiţi şi goi) pentru 
nenorocitul ăla de proiect la P.S.l. Dar asta- 
i viaţa! [Niciodată nu este prea târziu. Te 
aştept!] 

Şi fraţilor, a venit VARA!!! Haideţi, 
jump to thc next train şi la MARE, la SOA¬ 
RE (continuarea cântecului este banală şi 
penibilă)! [Sunt de acord cu tine! Cât 
despre continuarea cântecului... mă 
abţin.] 

[Sper să ne întâlnim la mare să facem 
nunta că după aceea nu mai am timp. 
Felicitările, masa şi dansul vor avea loc 
anul acesta într-un loc şi la o dată 
oarecare! I.a mai mare!!!]. 

Wild Snake 


Hello! 



Ne-au mal scris: 

Sasu Ştefan din Constanţa, Asandei 
Alexandru din Piatra-Neamţ, Şerban 
Ovidiu din Sighetu-Marmaţiei, Totescu 
Tudor din Bucureşti, Niculescu luliana 
din Bucureşti, Cachiţ Sebastian din Iaşi, 
R’Hund din Bucureşti, Halip Mircea din 
Bucureşti, Vitzman Florin din Bucureşti, 
Dumitru Cătălin Valter din Vaslui, David 
Mihai din Arad, Burlacu Andrei din 
Bucureşti, Matală Tiberiu din Braşov, 
Panait Bogdan din Bucureşti, Baksai Bela 
din Aiud [Pentru muzică placa de sunet 
şi spaţiul de pe harddisk contează cel 
mai mult], Mihai Keller din Cluj-Napoca, 
Ciprian Dragoe din Sibiu, Sonic din 


Bucureşti, Măntulescu Bogdan din 
Braşov, Papuc Florin din Bărăganu, Pis¬ 
tol Ovidiu din Timişoara, Cîtu Marian din 
Tumu-Severin, Plăcintă Tiberiu din laşi, 
Onyx din Iaşi [La 250$ cred că îţi puteai 
permite o foaie întreagă de hârtie.]. Petre 
Adrian din Fkicureşti, Stoian Valentin din 
Bucureşti, Ungureanu Dan Alexandru din 
Ostrov, Mihăiescu Emanuel din Timi¬ 
şoara, Tănase Victor din Mediaş, Popa 
Cătălin din Buzău, Preda Liviu din Bu¬ 
cureşti [Şefule! .Aici e redacţia l.EX'EL. 
XtremPC e la Bucureşti. Dar la cât de 
important te crezi tu în comparaţie cu 
ei, şi cred că şi cu noi, ce mai contează. 
Tu ăla mare, noi ăia mărunţi!], loan 
Sârbovan din Timişoara. 
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abonament 

Decupaţi talonul din revistă, 
completaţi-l şi expediaţi-l 
împreună cu dovada plăţii 
pe adresa Ioana Bădescu, 

O.P. 2 C.P. 4 2200 Braşov. 
Taloanele care mi $unt insoţile de dovada 
plâţiiNUVORRLUATElNCONSIDERAREI 

Plata se poate efectua prin 
mandat poştal pe adresa 
Ioana Bddescu, O.P. 2 C.P. 4 
2200 Braşov sau prin ordin de 
plată în contul Vogel Publishing 
nr. 264100060476 deschis la ABN 
AMRO BANK. Braşov. 

Pentru bugetari, plata se face 
în contul nr. 50691099507 deschis 
la Trezoreria Braşov. 


VAf doresc un ABONAMENT la revista LEVEL, pe: 

□ 6 luni, la preţul de 162.000 lei 

□ 1 an, la preţul de 324.000 lei 


începând cu luna: 


Vă rog să-mf expediaţi revistele pe următoarea adresă: 
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cu mandatul poştal / ordinul de plată nr... 


8/00 


Tombola LEMEL 
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SUPERPREMII la tombola din 
acest număr: 5 tricouri şi 5 jocuri 
Tonic Trouble. plus un premiu 
surpriză. 


Care este preţul de vânzare 
al jocului Tonic Trouble în 
România? 

A) 90.000 lei 

B) 150.000 lei 

C) 250.000 lei 

Răspunsul îl puteţi afla ia rubrica „News’ 
din numărul de iunie al revistei. 
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Tombola Level şi 


Răspundeţi la întrebările alăturate, 
decupaţi talonul şi expediaţi-! pe 
adresa redacţiei: O.P. 2, C.P. 4 
2200 Braşov. 8/00 


Nume. Prenume: 

Str. 

Nr. 

Bl. Sc. 

Ap. 

Loc. 

Cod 

Judeţ 


Telefon: 

E-mail: 
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iUayiMLiiMiUi telefonul 

RMOOnAMAMHt ARlIooiţai ou ruduro vooulA 


'Efcotolc; ruditiţiilor c;nrti»«: €§«; upurutc.- c:lvo«roni< 


DCINEMA: Proiecţii digitale în sălile 


de MONITO. 


I diagonala da li 
»dtru toate buzui 


»otrivit 


Ddiby Digital pe 


configurare sisteme 


:: Internet la priza de 220V 
j|^„C|ţsare de texte in Linux 

TipS&TrickS' WîndowStLmui, aplicaţii 


Noul preţ de abonament 

150.000 lei-6 luni 




Compuf r Magazin 




Compuf r Magazin 


CHIR 


sistemul de operare pentru acasă 

» - generaţia 9x revine 

Transfer la comandă 

I > 9 clienţi FTP in laborator 

Practic şi eficient 

. două SOniri pe un PC 

Ofensivă AMD 

- platforme slot A şi Socket A 

ISDN ■ telefonia digitală 

pe înţelesul tuturor 


Computer Magazin 


CD-ul conţinsi 


Computer Magazin 


CHIR 


Computer Magazin 


Abonează-te la CHIP pe perioada verii. Nu pleca în 
vacanţă până nu ai rezolvat problema abonamentului 

la revista ta preferată! 

Ofertă valabilă în iulie şi august. Folosiţi talonul de abonament de la pagina 111 































MAGIX music maker 
generation 5 
muzicâ ♦ creaţie video 


MAGIX music studio 
generation 5 

studio virtual de înregistrân 
pentru PC-ul tâu 


MAGIX mp3 maker 
downioading. editare, 
inscnptionare CD 
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99 DM (TVA inclus) 99 DM (TVA inclus) 


69,9 DM (TVA inclus) 



PC&A Prod SRL 

Telefon 101)242 53.84, Fax (01)242 53 89, Tel/Fax: (01)242 09 61 
e*ma»l ofrk:oiQr>ca ro. hltp vvwww pca ro 





















